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NEWS CLUB а Headlines 


Каталогът с реалновремеви стра- 
тегии за 2005 година се обогати с 
ново заглавие - разработваната от 
компанията Left Behind Games игра 
Left Behind: Eternal Forces. Съвпаде- 
нието между имената не е случайно 
- авторите са собствениците на пра- 
вата върху бестселърите на Тим Ла- 
Хей и Джери Дженкинс, които са ба- 
зирани върху събитията описани в 
Библията. В бъдещето всички пра- 
ведници са заминали към Рая, а 
грешниците им е отреден ад на зе- 
мята. Антихристът управлява ООН и 


СТАД - Поглед в бъдещето! 


За никого не е тайна, че докато ние играем неумор- 
но на Зап Andreas, в Rockstar се работи над четвърто- 
то поколение СТА за конзоли от ново поколение. 
СТА4 ще излезе през октомври 2006 година за PS3 и 
година по-късно за РС. Според слуховете СТА4 също 
ще бъде трилогия, като действието ще бъде изнесе- 
но извън пределите на Щатите - в Sin City, Богота 
(Колумбия) и Токио. 

Дни преди предаването на броя за печат на френс- 
кия сайт „еих-Ргапсе се появи изненадващ скрийн- 
шот, за който се твърди, че е от следващото поколе- 
ние СТА за Playstation 3. Освен впечатляващата 
гледка от сайта издадоха, че СТА4 ще предложи иг- 
рови свят шест пъти (!) по-голям от Зап Andreas, из- 
пълнен с 350 (!) автомобила, които по подобие на 
Breaking Point ще изразходват бензин и ще посеща- 
вате често бензиностанции, ако искате да запазите 
дадено возило. Най-странното твърдение е, че СТА4 
ще предложи възможност за „отглеждане на живот- 
ни“. Точно така - ще можете да си отгледате боен 
питбул или ротвайлер, с който да участвате в неза- 
конни битки или да ви пази гърба от нападатели. Ма- 
кар че ще в основата си ще бъде солова игра, най- 
сетне мултиплейърът ще е официална част от поре- 
дицата, но не бързайте да се радвате - според Jeux- 
France той ще бъде под формата на MMOG, като не 
се знае дали ще е с месечна такса, или не. Rockstar 
отказаха коментар на твърденията на Jeux France. 


властва навсякъде със своите демо- 
нични Global Community реасекеер- 
ers. Но срещу неговите амбиции се 
изправя Злочестата армия, която 
единствена защитава добрата кауза 
по улиците на Ню Иорк. Това, което 
можем да очакваме от играта, освен 
религиозната тематика, е голямото 
количество неутрални единици, кои- 
то ще може да привличате съответ- 
но на страната на доброто или зло- 
то, както и "най-реалистичното 
представяне на Ню Йорк в компю- 
търна игра". Бог да им е на помощ! 
Играта ще е на пазара за Коледа. 


Лято е. И е време за ваканция, 
дори за тези, обречени да я прека- 
рат пред компютърния екран. И как- 
во по-хубаво от ваканция на сафари 
в екзотична страна? Компанията 
Super X Studios работи над играта 
Wild Earth, която ще представлява 
виртуална разходка из парка Серен- 
гети, с великолепна графика и реа- 
листично пресъздадена флора и 
фауна, метеорологична система, ка- 
то за животните са записвани реа- 
листични движения из зоопаркове и 
цяла Америка. Геймплей също няма 
да липсва - освен пълната свобода 
да изследвате парка, ще са включе- 
ни голямо количество мисии за из- 
пълняване из парка, включително 
преследване на животински следи, 
снимане на животни през нощта ит. 
н. Според авторите играта дори ще 
помага на тези от нас, които и помен 
си нямат от ловна фотография да 
се научат да снимат животни. 


В края на октомври тази година 
хиляди фенове на компанията 
Blizzard ще се срещнат заедно на 
първата годишна конвенция 
BlizzCom, която компанията ще op- 
ганизира в Ориндж Каунти. На сре- 
щата представители на Blizzard ще 
представят бъдещето на Warcraft, 
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Starcraft и Diablo, както и конферен- 
ции относно World of Warcraft и 
Starcraft: Ghost. Предстои обявяване 
на допълнителна информация. 

Междувременно Blizzard 
Entertainment с гордост обявиха, че 
населението на World of Warcraft 
надмина два милиона американски и 
европейски потребители, плащащи 
месечно по петнадесет долара за 
правото да прекарват свободното си 
време в популярната MMORPG игра. 
В сметката не е взета предвид 
предстоящата вълна от китайци, 
след като WoW се появи в магази- 
ните в Китай на 7 юни. 


Руската фирма Вап обяви офици- 
ално разработката на хибрид между 
екшън и симулация на подводен 
гмуркач под заглавието Diver: Deep 
Water Adventures. Играта се развива 
в дълбоките води на световния оке- 
ан, като от нас ще се очаква да из- 
пълняваме множество мисии като 
откриване на потънали кораби, из- 
важдане на съкровища, спасяване 
на белите акули от изчезване, както 
и проучвания и заснемане на филми 
за National Geographic. Авторите 
обещават нелинеен геймплей, комп- 
лексен и реалистичен модел на 
гмуркане с използване на истинска 
екипировка, два режима на игра - 
аркада и симулатор, продължителен 
туториъл, който да ни въведе в тън- 
костите на гмуркането и над 15 ло- 
кации, изпълнени с подводен живот. 
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Фирмата разработчик GRIN ono- 
вести с гордост на своя официален 
сайт, че Ubisoft са им поверили раз- 
работката на поредната Тот 
Clancy's Ghost Recon игра, която HO- 
си подзаглавието Advanced 
Warfighter. GRIN са известни като 
създатели на Bandits: Phoenix Rising. 
Ghost Recon:Advanced Warfighter ще 
излезе Ha DVD носител. 


Полската фирма Metropolis 
Software, която в този момент рабо- 
ти над стелт екшъна Aurora 
Watching, обяви плановете си да n3- 
даде друг екшън от трето лице, на- 
речен Diabolique: License to Sin. Ис- 
торията се върти около щатски таен 
агент, който, ей тъй между другото, 
се явява и истински дявол, притежа- 
ващ впечатляващи демонични сили. 
Както винаги, би трябвало да чака- 
ме "невероятна графика, уникална 
атмосфера и голяма свобода на 
действие". Всичко това през адските 
първи месеци на 2006 година. 
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За всички, които очакват страте- 
гическата игра в реално време 
Огадопѕћагаѕ, създадена по света 
Еберон на настолната ролева игра 
Dungeons & Dragons, авторите имат 
неприятна изненада - играта ще се 
забави с три месеца. Наместо за 
юли, онлайн магазините 
ЕВдатез.сот и батезюр.сот обя- 
вяват септември като пускова дата. 
Играта се разработва от създатели- 
те на Маг of the Ring, Паша 
Entertainment. 


Компаниите Sony Online Entertain- 
ment n Warner Bros Interactive подпи- 
саха договор, с който Sony ce сдоби- 
ва с правата върху ММОВРС играта 
Тре Машх Опте и ще създаде нова, 
неназована на този етап онлайн иг- 
ра по лиценз на ОС Comics, второто 
по големина комикс издателство в 
Щатите притежавано от Warner 
Вгоз. Според запознати става дума 
за нова супергероична ММОВРС, 
която ще е директна конкуренция 
на популярната City of Heroes вселе- 
на на NCSoft. Не затаявайте дъх 
обаче - играта няма да бъде готова 
до края на 2007 година! 
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В последния брой на списание РС 
Сатег се появи ексклузивно превю 
на играта Supreme Commander, Hañ- 
новият и доскоро пазен в тайна npo- 
ект на Крис Тейлър, наследник на 
класиката Total Annihilation. Макар 
правата върху името на Total 
Annihilation да остават зорко пазени 
от Atari, Microsoft и Gas Powered 
Games намекват, че новата игра ще 
следва заложените в поредицата 
традиции. Новост ще бъде глобал- 
ният военен конфликт в реално вре- 
ме - наместо отделни мисии на на- 
пълно откъснати една от друга кар- 
ти, в Зиргете Соттапаег войната 
ще се навсякъде едновременно, ка- 
то с няколко кликания на мишката 
ще преминаваме от тактическа са- 
телитна карта към действието в 
близък план - по суша, вода и въз- 
дух. За да не се объркват играчите, 
играта ще предложи А! съветници, 
които ще могат да поемат част от 
задълженията. Крис Тейлър обеща 
впечатляващи единици, най-силни- 
те от които ще имат чудовищни раз- 
мери и ще са моделирани в невиж- 
дан досега детайл в случай, че ре- 
шим да им се наслаждаваме отбли- 
зо. Зиргете Соттапдег трябва да 
излезе през следващата година. 


В ще излиза с новото си име 


РС CLUB АВГУСТ 2005 #5 


NEWS CLUB а Editorial 


Първа крачка към промените, които пожелахте 


В уводната статия на първия наш 
брой от октомври 2000 година, при- 
добил вече антикварна стойност, 
бяхме казали: "Очакваме вашите 
предложения и критики, за да мо- 
жем заедно да направим най-добро- 
то българско компютърно списание". 
И вие, нашите читатели, естествено 
не ни разочаровахте – почти всяко 
писмо, което сме получили за тези 
близо пет години, е съдържало идея 
за някаква промяна или нововъведе- 
ние - било то искане за повече 
страници, някаква идея за освежа- 
ване на дизайна, обновяване и про- 
мяна на уебсайта или нещо друго... 

Без разумни промени няма разви- 
тие, работата се върши с рутина и в 
крайна сметка става все по-трудно 
за една медия да излезе от дълбо- 
ките коловози, по които е свикнала 
да се движи... 

Дотук всичко беше казано "по 
принцип", нека видим сега как сто- 
ят нещата в нашето списание. 
След обстоен и задълбочен анализ 
на дейността ни, както и на чита- 
телските писма, анкети, отзиви по 
форуми и всякаква обратна връзка, 
която получаваме от вас, стигнах- 
ме до извода, че сме се озовали в 
опасна близост до изпадането в 
рутина, прекомерен консерватизъм, 
граничещ със страх от новаторст- 
во. Това не можем и не желаем да 
си го позволим, макар че сме сред 
пазарните лидери и се продаваме 
много добре. Проучванията ни, ед- 
ни от които бяха и анкетите в спи- 
санието, показат недвусмислено, 
че вие, нашите читатели, очаквате 
от нас да направим промени - да 
ви изненадваме често с новости и 
да бъдем оригинални, без обаче 
това да бъде самоцел и да руши 
хубавите неща, които сме постиг- 
нали досега. 

Естествено, вашата воля е закон 
за нас, така че, дръжте се - 


промените идат и ще 
започнат още от след- 
ващия брой! 


Няма да ви държим в напрежение 
и ще ви кажем за тях още отсега. 
Нека първо започнем с ГОЛЯМАТА 
новина. Толкова голяма, че първона- 
чално може да ви стресне. Може би 
е добра идея да седнете или поне 
да не четете следващия параграф в 
момент, в който например пресичате 
натоварена улица... 

И така, готови ли сте? 


От следващият брой 
списанието вече ще е 
с новото си име - 
GamePlay. 


Не, това не е закъсняла първоап- 
рилска шега, а отговорно решение, 
взето след сериозен размисъл и 
претегляне на всички положителни 
и отрицателни страни от него. Зна- 
ем, че една толкова радикална про- 
мяна може първоначално да прово- 
кира леко негативна реакция сред 
някои от феновете ни, затова ще се 
постараем да се аргументираме 
добре. И така, ето причините, зара- 
ди които решихме да сменим името 
на списанието: 

© Това е голяма и радикална npo- 
мяна, каквато повечето фенове ис- 
каха, един необходим жест от наша 
страна, за да докажем, че имаме 
желание да се развиваме и да бъ- 
дем новатори дори след пет години 
на пазара 

® За да мобилизираме собствени- 
те си сили за по-нататъшни проме- 
ни, самите ние се нуждаем от усе- 
щането, че работим по "ново" изда- 
ние, което "тепърва" трябва да се 
доказва 

Ф Новото име категорично акцен- 
тира и подчертава геймърската на- 
соченост на списанието 

Ф На последно място, но не и по 
важност - смятаме, че новото име 
звучи по-добре и е по-подходящо за 
изданието ни 

Тъй като при една такава промяна 
недвусмислено ще започнат различ- 
ни спекулации и ще се появят слу- 
хове от всякакво естество, нека още 
сега оборим официално някои от 
тях: 

@ GamePlay няма да е ново спи- 
сание, просто промяна на името на 
старото и доказало се на пазара из- 
дание 

Ф Нямаме намерение да правим 
внезапни промени в редакционния 
екип - всички работещи в списание- 
то са професионалисти и ще про- 
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От следващия брои 
смес ново име 


дължат да ви радват с материалите 
си, но планираме да привлечем и 
нови сътрудници 

Ф Нямаме намерение да се отказ- 
ваме от своята насоченост специал- 
но към игрите за РС, нито да започ- 
ваме конзолна рубрика в обозримо 
бъдеще (независимо, че в новото 
име няма РС) 

© Няма да се отказваме от мина- 
лото си. Макар и с ново име - 
СатеРау, ще запазим старата но- 
мерация на броевете, както и всички 
рубрики, които феновете ни харес- 
ват 

Нямаме намерение да си измием 
ръцете само с тази промяна, колко- 
то и значима да е тя, 


подготвили сме ви 
много други изненади 


Някои от тях ще станат реалност 
още в следващия брой 59, реализа- 
цията на други ще ни отнеме някол- 
ко месеца (все пак не искаме да из- 
бързваме и да правим много не доб- 
ре обмислени нововъведения накуп). 

Сред предварително планираните 
новости, част от които ще реализи- 
раме още от следващия месец, са: 

Ф Повече страници 

Ф Завръщането на познати, но по- 
забравени, рубрики и дебют на нови 

© Лепено списание, вместо под- 
шито с телчета 

Ф Ново лого 

Ф Обновен дизайн на корицата 

Ф Промени на отделни елементи 
по вътрешния дизайн (няма обаче 
да са толкова радикални, че списа- 
нието да стане неузнаваемо) 

Ф Нов домейн и съвсем нов уеб- 
сайт 

Надяваме се, че се радвате заед- 
но с нас на добрите новини. Очаква- 
ме вашите отзиви, въпроси и нови 
предложения на редакционния ад- 
рес. 


Искрено ваши! 
Екип на РС Сиб/СатеРау 
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Titan Q 


E iron Lore/THQ W www.ironlore.com № Action/RPG W TRD: 


За добро или лошо екшън/АРС жанрът е обречен 
да съществува в сянката на мегахита Diablo И. Дори 
когато авторите на десетки други заглавия нямат ни- 
какви претенции да се конкурират с нея. Такъв е 
примерът и с Titan Quest - игра, която всички сайто- 
ве сравняват с играта на Blizzard, а всъщност би 
трябвало да притесни Крис Тейлър и неговата 
Dungeon Siege 2. И ако гоп Lore изпълнят поне част 
от обещанията, наистина има за какво... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Quest e доста сходна с тази на 

Gas Powered Games - стари 
кримки B RTS жанра изведнъж pe- 
шават, че B RPG жанра има далеч 
повече пари и година и половина 
разработват специален енджин за 
екшън ролева игра. И понеже напос- 
ледък този жанр все по-често хвър- 
ля поглед към древните митологии, 
са захапали една от малкото оста- 
нали неексплоатирани теми — гръц- 
ката митология, замесена с заемки 
от Древен Египет. За сюжета |гоп 
Гоге още не се наемат да говорят, 
освен че е запазен за накрая — ам- 
бициите им са да създадат една 
технически изрядна игра, а не да 
замазват пробойни със сюжетен 
пълнеж. 

Някой от вас да е чувал гръцки 
герои да обикалят безкрайни мрач- 
ни подземия? Не сте, и гоп Lore не 
са. Поради което повечето нива в 
Titan Quest ще се развиват 


И сторията зад авторите на Titan 


на открито, сред 
пищна природа, 


изпълнена с богато анимирани ле- 
сове, плашлив дивеч и специфична- 
та архитектура на древните време- 
на. Един поглед към картинките на 
тази страница е достатъчен, за да 
се уверите, че резултатът е много 
приятен за окото. Авторите са зало- 


Титаничен 
конкурент на 
Dungeon Siege 2 


2006 


жили на светлите и меки гами и 60- 
гатството на форми. Светът ще бъ- 
де обширен и разнообразен, като 
ще имаме свобода да изследваме 
дори най-отдалечените му кътчета 
от самото начало. 

Още една причина Titan Quest да 
прилича на Dungeon Siege е nunca- 
та на класове. Единственият избор, 
който ни очаква в началото, е по- 
лът на главния герой. Оттам насет- 
не ще можете да развивате десет- 
ки умения по собствен вкус. гоп 
Lore се гордеят и с това, че всяка 
промяна в показателите ще се от- 
разява върху облика на персонажа. 
Това се отнася и за противниците, 
като лесно ще може да различите 
по-силните зверове от слабите им 
събратя. В Titan Quest няма да има 
и помен от еднакво изглеждащи 
удари и заклинания, единствената 
разлика между които е количество- 
то отнети жизнени точки - по-сил- 
ните удари ще създават илюзията 
за титаничен сблъсък, а всяко едно 
от заклинанията ще може да се 
развива отделно в три аспекта — 
сила, разстояние и ефект, като то- 


ва променя анимацията при изрича- 
нето му, като някои от най-мощните 
ще изпълват целия екран. 

Зверовете в древна Гърция ще 
могат да се похвалят и с 


няколко нови трика, 


които да ви държат на нокти. Те 
ще усещат вашата сила и често ще 
бягат, наместо да ви нападнат с би- 
чи рев. Ако нападнете някой от тех- 
ния вид, те ще призоват другарите 
си на помощ. Най-неприятно ще е 
когато с пот на чело свалите на зе- 
мята някой гигантски звяр, само за 
да видите как някой от дребните му 
събратя сграбчва онзи могъщ огнен 
меч, който е изпуснал на земята, и 
продължава настървено да ви сече. 
Без да са сериозна крачка напред в 
А!-то, подобни изненади са добре 
дошли в жанра. 

От самото начало Ігоп Lore nog- 
готвят играта си да бъде изцяло 
модифицируема. Тя се състои от 
няколко свързани помежду си гене- 
ратори на обекти - карти, чудови- 
ща, предмети, заклинания и T.H., 
които използват лесно редактируе- 
ми бази данни. Създаването на ни- 
вата ще е толкова лесно, колкото в 
Neverwinter Nights, а резултатът no- 
естествен, понеже обектите и 
плочките ще се сливат по естест- 
вен начин. Авторите подготвят ре- 
дактори за всеки един от тези ге- 
нератори, както и възможност за 
вграждане на нови 3D обекти от 
30 Studio. Амбицията на Titan Quest 
е да победи Dungeon Siege 2 и на 
тоа-фронта. 

Titan Quest ще се появи на пазара 
някъде през 2006 година и все още 
има да извърви дълъг път, за да 
покрие големите обещания. Но от 
показаното дотук не се съмнявам в 
едно - очаква ни малко разнообра- 
зие в екшън ВРО жанра! 
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Този хорър екшън има една-едничка цел - да Ви изпие мозъка! 


Ш Kuju Емепаптепунр Games W Horror Shooter 


| @#омощ, помощ! Чува ли ме 
н$%^й? Отговорете! Нами#$ме 
се на Исла Морта, 30 км северо- 
исток от $&$ %^$%&(). Претър- 
пяхме катастро*&! Общо... чети- 
ри, всички други са $#^тви. Отк- 
рихме военн* $%за. Персона- 
лът... той е, Б$#^ Господи! Зао- 
биколени см^^*( зомбита! По дя- 
во$#&^, те са навсякъде! Пра- 
те$# помощ! Повтарям, пр&З#те 
помощ! Измък&#&! ни... о, мЗ#ка 
му... те са... прат$#... АА- 
АРРРХХХХХХ........... ! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


представя името на Джордж 

Ромеро — режисьор и сцена- 
рист, едно от най-светлите имена в 
мрачния жанр на хоръра,. На него 
дължим незабравимата зомби-три- 
логия „Нощта на живите мъртви“ 
(1968), „Изгревът на мъртвите“ 
(1978) и „Денят на мъртвите“ 
(1985). Типично за ранните филми 
на Ромеро е безкомпромисната ре- 
жисура дори при нищожен бюджет 
и смесицата от безконечно насилие 
и порой от кървища и мозък, гарни- 
рани с тънък черен хумор. В момен- 
та Ромеро работи над най-новия си 
филм „Земите на живите мъртви“, 
който ще излезе тази година като 
четвърти филм от поредицата. 
Световният ред е унищожен след 
световна война и голяма част от 
населението е мъртво. Но наместо 
да си стои мирно и тихо и наторява 


Е два ли е необходимо да ви 
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маргаритките, то се надига срещу 
оцелелите под формата на орди от 
зомбита, гладни за питателно, ви- 
сококалорично сиво вещество. 

Споменах накратко за филма, 
защото играта на Kuju Entertain- 
ment използва за основа събитията 
от него. В „Градът на мъртвите“ че- 
тирима бегълци успяват да се из- 
мъкнат по въздух от един от пос- 
ледните оцелели градове, завзет 
от зомбитата. Самолетът им обаче 
се разбива на острова 


Исла Морта 
(Островът 
на Смъртта), 


където се е намирала секретна 
военна база. Естествено, персона- 
лът отдавна не е сред живите, но 
продължава да обикаля из праш- 
ните коридори и да вие от глад. 
Поемайки ролята на някой от чети- 
римата нещастници, трябва да си 
проправите път сред враговете и 
да откриете начин да се измъкнете 
живи от ада. 

Рядко има игри с достатъчно 
добро обяснение за безкрайната 
върволица от противници, която се 
излива върху вас. Тук зомбитата 
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ще са навсякъде, в индустриални 
количества и ще се инатят твърдо 
срещу опитите ви да ги приспите 
завинаги. Типично за филмите на 
Ромеро е, че зомбитата са мудни и 
страшно издръжливи, и не умират, 
докато не им взривите мозъка. Ко- 
ето означава, че повечето от муни- 
циите ви ще отиват нахалос за 
временно обезвреждане на враго- 
вете - освен ако не станете 


спецове в 
„хедшотовете“, 


нямате шансове да се измъкнете 
живи. Играта ще възнаграждава 
всяко точно попадение в грозните 
им мутри с кадри от трето лице при 
забавен кадър, подобно на Мах 
Раупе 1. Играта ще предложи се- 
риозен физически модел, в който 
ще може да разкъсвате и подхвър- 
ляте наоколо мъртвата плът на 
зомбитата. 

Освен кампанията, ще са вклю- 
чени и множество скрити единични 
нива, които ще пресъздават напе- 
чени ситуации и в които най-важ- 
ното е да оцелеете достатъчно 
дълго. 

Мултиплейърът също ще е на 
висота и ще предложи хибрид 
между кооперативна игра и „death- 
match“ — до четирима играча ще 
могат да се обединят заедно сре- 
щу пълчища от безкрайно прииж- 
дащи зомбита. Когато (а това е 
неминуемо!) някой от играчите бъ- 
де ухапан от зомбита, 


той ще умре 
и ще се прероди 
като зомби, 


с всички качества на противни- 
ците - бавно придвижване, неверо- 
ятна издръжливост и способността 
да ухапе другите играчи. Така дос- 
коро кооперативната игра се прев- 
ръща в битка между оцелелите хо- 
ра и зомби играчите и компютърни- 
те им събратя. Победител е този 
играч, който последен запази мо- 
зъка си в твърдия череп. 

City of the Dead е всичко друго, 
HO не и безмозъчен хорър екшън — 
самият Ромеро се кълне, че зомби 
от Kuju, които се трудят неуморно 
над играта, са пренаситени с варен 
човешки мозък с гарнитура. В него- 
вия В-Моме геймплей се крият дос- 
татъчно идеи, за да го направят 
приятно забавление. 


[0У05-4.768, 0М09-8.508, 0УО10-9.408! 
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ШОСЕ / EA Games W http://battlefield2.ca.com W Action 
E PIV 1.7Ghz, 512MB RAM, 128MB DX9 Video №1 DVD 


Преди няколко години, в една 
не особено далечна държава... ца- 
реше тоталната хегемония на 
Counter-Strike из кварталните 
клубчета. Беше почти изключено 
да се появи игра, която да отвле- 
че поне малко вниманието от нея, 
с изключение може би на загла- 
вия като Warcraft Ill. Е, немислимо- 
то се случи и много погледи се 
насочиха към отрочето на Digital 
Шиѕіопѕ (DICE) - Battlefield 1942. 
Последваха два експанжъна, нова 
игра с името Battlefield Vietnam и 
сега получаваме истинския нас- 
ледник - Battlefield 2. Ще успее ли 
той да пожъне същия успех? 


Иван Цирков 


blader @pccgames.com 


последните години на пустинен 
остров и е изпуснал предишни- 
те игри от серията, ще обясня някои 
неща предварително. Става дума за 
екшъни от първо лице, в които се 
озовавате в центъра на мащабен 


А ко случайно някой е изкарал 


военен конфликт. Битките се разви- 
ват на големи територии от по ня- 
колко квадратни километра, а броят 
на участниците може да варира от 
десетина до внушителната цифра 
64. Е, на теория може да се играе и 
само от двама, но тогава екшънът 
се изражда в криеница. А за да се 
улесни придвижването на играчите 
из нивата, са на разположение пре- 
возни средства - отлично модели- 
рани и достатъчно разнообразни. Из 
нивата са пръснати контролни точки 
и тяхното завладяване е основната 
цел. Всеки отбор има определен 
брой "животи", които намаляват в 
зависимост от завладените контрол- 
ни точки и освен това те служат и 
за място за риспоунване на играчи- 
те. 
Battlefield 1942 постави геймъра в 
разгара на Втората световна война, 
съответно и двата експанжъна оста- 
виха ситуацията същата. В 
Battlefield: Vietnam, както се подраз- 
бира и от заглавието, се впускате в 
кървавата война между северен и 
южен Виетнам, вторите подкрепени 


A Бойното поле "от 


ТТЕ | Хаосв manko- 
то селце. 
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о штитити 


от САЩ. Очевидно в този момент на 
разработчиците им оставаше или да 
"покрият" и Първата световна война, 
или да сътворят някаква съвремен- 
на интерпретация на война. Те изб- 
раха второто. 

В съвсем близкото бъдеще се за- 
ражда война. Пазителите на светов- 
ния мир (САЩ) се заемат за поре- 
ден път с идеята да умиротворят 
света. Срещу тях се изправят КНР 
(Китайската народна република) и 
коалиция от държави от Близкия из- 
ток, наречена МЕС, които очевидно 
не държат особено да бъдат уми- 
ротворени. 

Картите в играта са общо дванай- 
сет. Това хич не е много, особено 
при положение, че някои от тях не 
са особено добри. От друга страна, 
можете да бъдете сигурни, че екс- 
панжъните вече се разработват. На 
всяка една от картите ще можете 
да поемете страната на САЩ, а 
двата им противника са разпределе- 
ни приблизително по равно. Поне 
според мен това е малко дразнещо, 
може би ако бяха решили и трите 
страни да водят война една с друга, 
щеше да е по-добре - сега няма как 
да изправите Китай срещу МЕС, а 
САЩ имат числено превъзходство. 

Интересна новост е, че всяка от 
картите идва в три "разновидности 
- съответно за 16, 32 и 64 играча. 
По същество те са същите, просто 
районът на действието е разширен. 
Например ако във версията за 16 
човек се биете в центъра на малко 
градче, за 32 - в цялото градче, то 
в тази за 64 - и около него. Това е 
хубава идея, тъй като елиминира 
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нуждата да се търсите по половин 
час, ако играете на прекалено голя- 
ма карта и същевременно дава въз- 
можност на играчите, играли само 
малките варианти, да се ориентират 
достатъчно бързо в обстановката. 

Вероятно не е нужно да обясня- 
вам, че всеки играч трябва да избе- 
ре своя клас. Налице са Sniper, 
Special Ops, Assault, Support, 
Engineer, Medic n Anti-Tank. Ще кажа 
по няколко думи за всеки от тях. 

Снайперистът във всяка игра има 
потенциал да се превърне в смърто- 
носно оръжие. Но не ив тази. Няма 
снайпер в играта, който да убива с 
един изстрел (дори и специалното 
оръжие на снайпериста, но за това 
след малко), да не говорим, че не са 
и особено точни. И все пак има няка- 
къв смисъл - този клас е идеален за 
разузнаване на вражеските пози- 
ции, тъй като се маскира лесно и 
разполага с подходяща екипировка. 

Специалните части са може би 
най-универсалният клас. Разполагат 
с леко автоматично оръжие, даващо 
им предимство на къси и средни 
дистанции, но основното им предим- 
ство е пластичният експлозив. Той 
може да бъде залепян върху някои 
сгради и превозни средства и така 
ги унищожава. 

Щурмовакът също е доста уни- 
версален клас. Автоматично оръжие 
с добър обсег, подцевен гранатомет 
и бронежилетка го правят важен за 
всяка група. И все пак на моменти е 
малко труден за игра. 

Ѕиррой-ът е много ключов. Носи 
картечница, която не е особено точ- 
на и прегрява, но е подходяща за 
основната си задача. Важно е да се 
отбележи, че противно на разпрост- 
раненото мнение, тези оръжия не се 
използват толкова за директна ата- 
ка, колкото просто да държат глава- 
та на противника ви наведена, без 
да му дава възможност да маневри- 
ра. Друго ценно качество на този 
клас е, че може да снабдява други- 


у Някои машини могат и да плават. 


те играчи с муниции, било то като 
просто ги доближи, или като разх- 
върля сандъци с патрони из нивата. 

Инженерът си е жива класика и 
поне според мен, един от най-добри- 
те класове, наред с медика. Той но- 
си пушка-помпа (или полуавтоматич- 
на такава, в случая с МЕС) и може 
да поправя сградите и превозните 
средства, което го прави незаменим 
в добре организиран отбор. 

Медикът е ясен - той лекува игра- 
чите. Носи автоматично оръжие с 
добри възможности, а освен аптечка 
има и дефибрилатори. С тях може 
да съживява убити съотборници (ко- 
ито иначе се риспоунват след пет- 
найсет секунди в общия случай), 
или да убива противникови играчи в 
близък бой. Което, трябва да приз- 
ная, е доста хитро. 

Тези три класа, когато се намират 
в превозно средство, изпълняват за- 
дачите си "от разстояние". Напри- 
мер всеки, намиращ се близо до 
джип с медик в него, ще се лекува; 
ако в джипа има инженер - ще поп- 
равя машините и т.н. 

Последният по ред, но не и по 
важност, е играчът с тежкото въоръ- 
жение. Ракетомет Eryx или Predator, 
в зависимост от страната, леко оръ- 
жие - картечен пистолет и противо- 


A Можете да се npn- 
целвате и през 
мерниците на орь- 
жията. 


у Картечниците на 
БТР-ите са смърт 
за пехотата. 
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танкови мини. 

По въпроса за отборната игра е 
направено много. Играчите могат да 
се организират в отряди (fireteam 
според американската класифика- 
ция) от по 5-7 човека. В идеалния 
случай един такъв отряд би включ- 
вал по един човек от всеки клас, с 
допълнителни Аззац!-ове за nbn- 
неж. Но възможностите са почти не- 
ограничени - медик, картечар, анти- 
танк е добър тийм например. Не е 
задължително всеки играч да е част 
от отряд и в общия случай ще види- 
те доста "самотни рейнджъри", кои- 
то като същински рамбовци се хвър- 
лят самоотвержено срещу врага. И 
умират след около две секунди. Ня- 
ма какво повече да се каже по въп- 
роса - всичко е въпрос на организа- 
ция. В истинската армия няма място 
за индивидуалисти. 

И за да бди над целия този хаос, 
съществува и един нов клас - ко- 
мандирът. Той е само един във все- 
ки отбор. Всеки играч подава своята 
кандидатура за поста и най-добрият 
от тях се избира демократично, 
след което му се предлага поста. 
Ако той го приеме, придобива някои 
съществени бонуси. На първо място 
трябва да се каже, че командирът 
може да участва в бойните дейст- 
вия наравно с всички останали. Кое- 
то означава, че може да бъде и 
убит - той не е супермен. Но може 
да избере и да си стои в базата и 
оттам да направлява действията на 
останалите. Разполага с карта на 
цялото ниво и четири опции. Радар- 
но сканиране на местността, което 
разкрива позициите на вражеските 
играчи. Може да поставя шпионски 
дрони на ключови места, които ра- 
ботят като обикновеното сканиране, 
но в по-малка зона. Да избира цели 
за артилерийски обстрел (по въз- 
можност места, в които няма съот- 
борници), или да спуска сандъци с 
муниции и лекарства. Радарното 
сканиране може да бъде предотвра- 
тено от противниците, ако Зреса! 
Ops клас взриви радарната станция 
дълбоко във вражеската база. Ана- 
логична е ситуацията и с артилерия- 
та - оръдията също могат да бъдат 
разрушени. И след това поправени 
от инженери, разбира се. 
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Добър командир може да обърне 
хода на войната, но само ако игра- 
чите реагират правилно на коман- 
дите му. Предполагам не е нужно 
да обяснявам, че споменатите по- 
горе "самотни рейнджъри" рядко 
обръщат внимание на такива не- 
ща. В този ред на мисли играта 
поддържа VolP (Voice Over IP) rna- 
сова комуникация между играчите, 
през основния или отделен сър- 
вър. Така че ако искате наистина 
перфектно усещане - намерете си 
слушалки с микрофон. За повечето 
българи това си е ненужна екстра, 
а пък и друго си е да чуеш "Under 
heavy sniper "ге. Requesting backup, 
now!", вместо "Батка, оня калитар с 
пилето, който се кашони горе на 
тепето ме пуца, ела го отстреляй". 
Шегичка. 

Класовете са практически иден- 
тични между различните фракции. 
Оръжията им са различни - напри- 
мер М16 за САЩ, АК-101 за МЕС, 
АК-47 за Китай. Но с малки изклю- 
чения се държат по един и същи на- 
чин. Това изглежда е направено с 
цел по-добър баланс и макар и не 
много реалистично, е добре за гей- 
мърите. Всяка от страните разпола- 
га със собствен пистолет (при някои 
класове, например снайперист и 
Special Ops той е със заглушител) - 
Beretta M9 за САЩ, Baghira за МЕС 
и QSZ-92 за Китай. 

Същото важи и за бойните маши- 
ни. Танкове (М1А2 Abrams, Т-90), 
джипове и бъгите (Ниттег-и и дру- 
ги подобни), леки БТР и БМП-та 
(ВТВ-90, ГА\-25, Мб Bradley) и раз- 
лични въздушни единици - Зи-30, 
МС-29, Е-15, Е-35 JSF, V-10, АН-12 
- т.е. практически всякакви видове 
бойна техника. Управлението им е 
като в старите игри от поредицата 
- доста опростено, на моменти не- 
реалистично (на мен поне не ми е 
известно да има танк, който сам чо- 
век може едновременно да управ- 
лява, стреля с оръдие и коаксиална 
картечница и се грижи за преза- 
реждането, ако не е с автоматично 
такова). Но достатъчно добро за 
нуждите на играта. Когато се вози- 
те в БТР-ите, можете да стреляте с 
личното си оръжие през портовете 
в стените му. Е, на практика не 
стреляте с него, а с някакви "уни- 
версални" картечници, както изг- 
лежда. Но все пак е добре. Новото 


е, че ако сте в купола на танк и 
стреляте със зенитната картечни- 
ца, можете да приклекнете, за да 
не ви свали някой снайперист-къс- 
метлия. Иска се немалко майсторс- 
тво, за да карате хеликоптер и са- 
молет, но пък си заслужава - това 
са много мощни машини. 

За да играете в мрежа, трябва да 
си регистрирате акаунт в официал- 
ната база на ЕА. Бързам да успокоя 
хората (не че вярвам да има таки- 
ва), които използват не чак дотам 
легални копия на играта, че проб- 
лем не съществува в това отноше- 
ние - истези копия можете спокой- 
но да си играете в официалните 
сървъри. Този акаунт е глобален, 


Конвоят се отпра- 
вя към вражеската 
база. 
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т.е. можете да го използвате Ha BCe- 
ки компютър, на който седите. А ако 
играете във въпросните сървъри (са- 
мо и единствено в тях, за съжале- 
ние), ви се води обширна статистика 
на цялата игра - колко хора сте уби- 
ли, колко точки имате, като какви 
класове сте играли, на кои карти - 
всичко. От тази статистика се опре- 
деля и какъв ранг сте. Започвате от 
редник и можете да стигнете до ге- 
нерал. С напредването на ранга ви 
получавате достъп и до специални- 
те оръжия в играта. Те са по едно 
за всеки клас (без значение от стра- 
ната му) и включват неща като 
С36С, Barrett M95, 185А1 - все Kna- 
сически оръжия, повечето от тях - 
доста любими. Интересното е, че 
дори и Вагей-а не убива човек с 
един изстрел, въпреки внушителни- 
те си патрони (12.7х99мм за тези, 
които разбират нещо от това), които 
могат да пробият лекобронирана 
бойна машина без проблеми. В ре- 
алния свят, де, тук и това не могат. 
Няма официален начин да използ- 
вате тези оръжия в сингълплейър 
срещу ботове, но и това е възможно 
по принцип. 

Енджинът е доста преработен, в 
резултат на което получаваме наис- 
тина красива гледка. ри детай- 
ли, висококачествени“ текстури, MOY- 
шън кепчъринг и рагдол анимации, 
големи и реалистични нива - въоб- 
ще всичко е прекрасно. Но идва на 
своята цена - големи системни 
изисквания. На машина с по-малко 
от 1 гигабайт ВАМ ще се сблъскате 
с дълъг лоудинг и някои други проб- 
леми. И можете да забравите за 
максималното качество на графика- 
та, ако нямата наистина мощна кон- 
фигурация. 

Като за първа версия това си е 
чудесна игра. Няма толкова много 
новости спрямо предишните изда- 
ния, но е уцелен много добър ба- 
ланс между класовете и страните, 
графиката е отлична и предлага ед- 
но наистина уникално изживяване в 
мултиплейър. Има си своите пробле- 
ми (малко на брой карти, възмож- 
ност за неорганизирана игра, слаби 
"специални" оръжия, тежък ен- 
джин), но всичко това, вярвам, ще 
се оправи с времето. Хората вече са 
показали, че го могат, остава ни 
просто да чакаме. И да играем, 
всъщност. 


Жени Мио Габи нов 

чюе KOTO При истинския СМИ 
Но пуска ce по ти 
Мокіа 


Луда 


Оргазъм 
|Кон 46286 Mtp 
Садо Мазо 46287 Подсвиркане 


|Еротичен Стар теле 


стен 46288 Детски кикот 


|Яко смях 


46289 Уааааа baby 


Ти си заек, който ходи 
и събира моркови! 
Заек 


Nokia, $ 


46291 Мъ 
46292Ръм 
46293 М 
46294 Дай 
1146295 Д 


89694 85699 


поточе 


Вълчи вой 
Пиленца 
|Гръмот 
Бебе 


лорещо 


Осама Бин Ладен има 
неприятности 

Империята му е непадната 
Ще му помогнете ли? : -))) 


89698 89699 89700 89701 


89704 89705 


ВИК Had Pes - Don't phunk with 
Backstreet Boys - Incomplete 
Ущи Виден лев - Онзи 


89715 


89714 


„89716 Kama Sutta 
ка и 


Arash- Tike 
уй & Linkin Park - 
Chemical Brothers - Galvanize < 
ново! 5ВваКиша Са tortura 
Bepi Bros: Е. SA U ma сл: тебе 


89720 889221 


плат - Da 
Steffany - Rich Girl 
shanti - Only You 

Nelly г. Tim - Overand over 
Rehni - Wild Dances 
новоЩичапа = Dance with the Wolves 
E minoa Just Lose It 


ip Сам Ghina нербитоен остро 
елееш. Играта 


А ние в очите ги - 
ангасариян - ban Манга 
Братя Мангасариян - Във Куба 
Филм - Star Wars 


техниките за правен 
на секс в автомобил : 
Това е тъкмо за теб 


Party Time 
волско желание 
Устата - Гочно сега 
Азис - Мила моя, ашел мой 
ново! Азис + Обречи ме na -noos 


89732 89733 


ново! Азис и Малиша - Не знаеш 
Амет - Тъци - Гъци 


89736 


897 35 Aue и Деси Слава- Жалувам 
Бони - Адвипа 
Са Г. роника и Магла - Не си сама 
ана - Измама 
К ka Оз - Изпов 
я - МИ $ Щом Зо Ивана - He e ваша работа 
89738 89739 89740 89741 Ивана - Karo на 17 


Пасианс с разголени 
момичета Хайде да 


ново Ивана - Ах, тези пари 
Нелина - Къде сме гази вечер 
Преслава - Обичам те 


Panna - Как 


Ф. 


Гони Стораро - За eina жена 


89744 


ово хоро 


я Звуци! 
да крава 46284 Еротична целувка 
46285 Господар и робиня 46300 
цо елфче 46301 


46290 Ядосан китаец 
джуд 
тигър 


човече 46309] 


ЛАФОВЕ 


чудо 


е 46307] 


о 46322 


. 46325) 


5 006985 


> 666992 
3 666993 


46299 


46302] 
46303 
46304] 
46305] 
46306 


46308] 


46310 
46311| 
46312 
46313] 
463141 


46315 
46316 
46317 
46318 
46319 
46320 
46321 


46323 
46324 


поли 


33033 


Нежност 


666956 
666957 
066955 
066989 
666990 
666991 | 


666994 
5 666995 
5996 666996 ; 
г 666997 33040 331 | 
3 666995 за рай вико трд домра смоки эт о) 
) 666999 
556000 667000 
)01 66700 я ЕД 
556002 о А Опитай атмосферата 
6003 667003 = ТЕ мера Дивизион 
6004 667004 = Nokia, Sony Ericsson 
005 667005 | 34025 Samsung, Мо | 
6006 667006 
556007 667007 = т Абр да намериш 
556008 667008 трибы да Щит и да 
556009 667009 й се пребориш със злите 
556010 667010 „сили на мрака. 
556011 66701 | 34026 Siemens Samsung K 
556012 667012 == 
of 
985669 996669 9 Гърците се готвят да завземат 
985670 996670 Те если тази битка и 
985671 996671 безсмъртието е твое!“ 
985672 996672 == Nokia, Siemens 
985673 996673 _ 3 2 o 27 7 Sony Eric 
985674 996674 
985675 996675 Отличен симулатор 
955676 996676 на състезание с 
985677 990677 мотори. 
985075 996678 
945679 996679 
985680 996630 


2 996652 


і 996654 


о 996686 


990631 na a 
| изкуството за правене 

на любов на твоя 
мобилен телефон! 


- Кока, Sony Ericsson, 
34029 ` Siemens, Motorola 3 


996083 


996635 


7 996657 


СЯ HA ТЕЛЯТ 


== пет. 2 1 == > е 
за да провериш дали можеш да поръчаш nanan | продукт за твоя GSM, 


тал: 


Е и WAP по тал. 


«- =» 


ох. продукт 


5 - Siemens 
С - Затзипа 
Е - Sony Ericsso 
М - Motorola 
А - Alcatel 


89742 89743 89745 = Шофираш, изпълняваш 
е / | A © | Wi Saras o и най-вече както ида видиш пълната колекция: 
р я г T.. Э.) s araw от полицаите. а - — ЗЕ АВР 
| or мш ма БЕЗПЛАТНИ 
FLAL 34023 Sory 
я В sms-a напиши кода на избрания продукт и добави индекса на СЗМ-а ти 
ресе оет А ИНЕ А Сидни търси някого Пример за Nokia: 123453 
> с когото да си играе Нейната 
любима игра е боят с 
; шайба: възглавници Ще се пробваш ли? 
89750 89751 89752 89753 


GAME CLUB а Review 


www.pccgames.com 


Хлебарки и логически загадки 


Ш Caravel Games W www.drod.net 


D.R.O.D. ни въвежда в един дос- 
та необичаен фентъзи сетинг. В 
него, разбира се, има мечове и ма- 
гия, но най-същественото в този 
свят са гигантските хлебарки. Те 
обитават мазетата на къщите и 
подземията на замъците. А изт- 
ребването им си е цял занаят. 

Именно тук се появява главният 
герой - Beethro Виакіп. Той е onn- 
тен smitemaster. Това е "почетна" 
професия, за която обикновените 
хора казват: "Гадна работа, но на- 
ли все някой трябва да я върши". 


Веселин Жилов 
estranged @ mail.bg 


ървият D.R.O.D. (съкращение от 
Deadly Rooms of Death) излезе 


през 1998 (ако не ме лъже na- 
метта). В него Beethro беше нает не 
от кого да е, а от самия Цар, за да 
прочисти подземията на палата му. 
Цар Dougan беше изключителен 
скъперник и се пазареше прекалено 
много. 

- Е, добре де - беше предложил 
тогава Beethro - Мога да смъкна 
малко от цената, ако добавиш и ед- 
на принцеса към заплащането. 

— Я се погледни - каза тогава Ца- 
paT. – Ти си грозен и миришеш no- 
шо. Нито една от дъщерите ми няма 
да те хареса. 

Още тогава Beethro спечели cnm- 
патиите ми, а приключението си зас- 
лужаваше. Впрочем първият 
О.В.О.0. е напълно безплатен и MO- 
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ШР 233 МНг, 64 МВ ВАМ, 80 МВ HDD в логическа №1 СО 


У Катраньт и катранените чудовища. 


Eleventh Level: The Entrance 


EAU SABE ТЫ VO TATER 


А Beethro задейства серия от експлозии са- 
мо с един фитил. Както всичко останало, 
бомбите могат да работят във ваша пол- 
за или във ваша вреда. 


же да си го изтеглите от сайта на 
създателите му. 

Journey to Ше Rooted Hold започва 
с това, че Beethro ce е оттеглил вре- 
менно от занаята и се опитва да пе- 
чели пари от нов бизнес. Нашият чо- 
век е отворил ресторант, но напос- 
ледък нещата не вървят. Отгоре на 
всичко малкият му племенник иска 
да става smitemaster. Beethro се 
опитва да му обясни, че тази профе- 
сия е неблагодарна и опасна, но 
хлапето не иска и да чуе. 

За да го сплаши, Beethro решава 


да го заведе в едно от гигантските 
подземия от миналата игра. Нещата 
обаче не вървят според плановете 
му. Момченцето е любопитно и без- 
разсъдно. То се губи из подземията, 
а Beethro отчаяно се опитва да го 
държи до себе си и да го пази от 
опасностите. Самите лабиринти во- 
дят до поредната изненада. Веейго 
се озовава в подземна империя, в 
която живеят хуманоидни същества. 
Те твърдят, че целта им е да съби- 
рат и да съхраняват Знание във 
всичките му форми. Казват му да не 
се бърка в делата им и да не рови 
из хранилищата им, защото нищо не 
разбира и само ще обърка нещо. 
Beethro обаче ги намира за подозри- 
телни и иска да разбере какви са ис- 
тинските им планове. 

Повече няма да ви разказвам от 
историята, защото тя наистина е за- 
бавна и освен това се развива по 
време на самата игра (а не в cut- 
сцени). 


Новостите в ОВОО2 


Първото нещо, което се набива на 
очи, е повишената разделителна 
способност. Тя с нищо не променя 


„А В този лабиринт 
има пропадащ под, 
така че вместо да 
отивате при хле- 
барките, трябва да 
ги накарате те да 
излязат при вас. 


4 Интерфейсът на иг- 
рата е подобрен и 
дава повече ин- 
формация. Часов- 
никът вляво напри- 
мер показва кога 
ще се излюпи нова 
хлебарка. 
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факта, че пред очите ви се разкри- 
ва графика, която ни връща 13 го- 
дини назад във времето. Всичко е 
двумерно, рисувано на ръка и опрос- 
тено до екзистенциалния минимум. 
Затова като визуални съперници на 
О.В.О.О. бих посочил Сћір'ѕ 
Challenge, Zelda, | ахиз Power и дру- 
ги подобни игрици, които използват 
сходен графичен енджин. 

Ако вече не сте побягнали с писъ- 
ци на ужас, можем да разгледаме и 
геймплея. Една от основните проме- 
ние, че вече си имате спътник (спо- 
менатото по-горе хлапе). То ви по- 
мага в загадките, отваря врати, ми- 
нава по пропадащи плочки, без да 
ги събаря и т.н. Нивата имат и други 
обитатели. Те имат свой собствен 
живот, говорят си, вършат разни не- 
ща. В доста случаи и техните дейст- 
вия са част от някаква загадка, в ко- 
ято те ви помагат (или пречат) да 
стигнете до целта си. Най-накрая, 
героят вече коментира обстановката 
около себе си и може да говори с 
останалите персонажи, които насе- 
ляват нивото. Всичко това е озвуче- 
но от доста добри актьори. 

D.R.O.D. е играта, в която срещ- 
нах и някои от 


най-оригиналните 
противници, 


които някога съм виждал в ком- 
пютърна игра. Голяма част от тях 
вече са познати на феновете на по- 
редицата, но има и доста нови. Ще 
се опитам да опиша част от тях. 

Хлебарки - Обикновените хлебар- 
ки са големи колкото човек. Те са 
лакоми и не са особено умни. Но има 
и Кралици-хлебарки, които бягат от 
вас и периодично снасят яйца. От 
тях бързо се излюпват нови хлебар- 
ки, които се впускат да защитават 
майка си. 

Катран - Катранът е субстанция, 
която расте, расте и постепенно из- 
пълва всяка зала, стая, коридор, до- 
като запълни и задуши всичко. Ако 
започнете да го сечете с меча, от- 
късващите се парчета се превръщат 
в малки чудовища, които ви напа- 
дат. Ако погледнете внимателно, 
ще видите, че някъде в центъра на 


лепкавата гадост има чифт злобни 
очи. Това е т.нар. tar mother, от коя- 
то зависи животът на катрана (т.е. 
тя е причина отсечените парчета 
катран да оживяват непрекъснато). 
Таг mother поражда и разширяване- 
то на субстанцията (за което гово- 
рих по-горе). Излишно е да отбеляз- 
вам, че тези очи са основната ви 
цел и трябва да си проправите пъте- 
ка до тях на всяка цена. 

Мозъци - Мозъците не се движат, 
не ви удрят и сами по себе си са 
безпомощни. Работата е там, че ако 
в някоя стая има мозък, всички га- 
дини в нея започват да се държат 
по-умно. Мозъкът им "подсказва" как 
да ви нападат по-добре. Като взе- 
мете предвид, че принципно глупа- 
вите хлебарки имат числено превъз- 
ходство, може да си представете 
какъв ужас настъпва! Те заобикалят 
капаните ви, маневрират хитро из 
лабиринтите, пазят се, дебнат, обг- 
раждат ви... А в света на ОВОР yw- 
ният противник не е просто красива 
добавка към геймплея, а почти га- 
рантирана смърт. Отново е излишно 
да отбелязвам, че в общия случай 
мозъците са важна цел и трябва да 
стигнете до тях на всяка цена. 

Пухчета - Пухчетата не могат да 
бъдат убити, нито пък те ви убиват. 
Те са сладки и любвеобилни същес- 
тва, които ви се пречкат, нахвърлят 
се върху вас в пристъп на задушава- 
ща обич и блокират движението ви. 

Змии – Помните ли играта Snake? 
Змиите се движат по начин, който е 
доста непредсказуем (макар че не е 
напълно хаотичен). Те са доста дъл- 
ги и блокират пътя ви. Но влечугите 
не могат да правят резки завои и 
това е тяхната слабост. За да се 
справите с тях, трябва да сложите 
препятствие на пътя им, в което да 
се блъснат или да ги накарате да се 
самоизядат, пресичайки пътя си. 

Мога и до утре да говоря за вра- 
говете, но статията свършва, затова 
ще отбележа най-важното. Ако га- 
дините бягат и се пазят от вас, това 
ги прави трудна плячка, но означава 
иче може да ги сплашите. А в дос- 
та случаи ще трябва да примамите 
противниците си на определено 
място от картата. По този начин или 


А Те не знаят, че ги 
подслушвам. Дали 
Вееіћго ще направи 
точно това, което 
очакват от него 
враговете му? 


<4 Можете да давате 
на племенника си 
прости команди ка- 
то "следвай ме", 
"чакай" и "отвори 
тази врата". Но той 
е доста своенра- 
вен... 


КЕФОМЕТЪР 


ашм. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


v Двама служители 
на Империята си 
говорят, след което 
затръшват зад себе 
си входната врата. 


www.pccgames.com 


ще ги хванете в капан, или дори ще 
ги накарате да свършат нещо във 
ваша полза. Също така красотата 
на ОВОР е в това как отделните 
прости елементи изграждат нещо 
сложно. Например катранът може и 
да ви помогне, като временно блоки- 
ра коридор с гоблини, докато вие се 
справите с хвърчащите демонични 
прилепи. 

Загадките в ОКОО2 произтичат 
до голяма степен от това, че 


играта е походова 


Това не личи от пръв поглед. Ще 
установите обаче, че ако спрете на 
място и Враговете ще спрат. Те се 
придвиждват с едно квадратче нап- 
ред само ако и вие се придвижите с 
едно квадратче. Аз принципно мра- 
зя шаха и походовите битки, но 
ОВОР ми хареса! Боят със същест- 
вата е сложна логическа загадка, 
към която се прибавят приятелите 
ви, капаните, пропадащите подове, 
вратите, които се отварят и затва- 
рят на различен принцип. \ 

В ОВОР има две отвари, които ви 
помагат в приключението ви. Една- 
та е за невидимост (но ако сте бли- 
зо до чудовищата, те ще могат да 
ви подушат). Другата създава ваше 
копие, което повтаря всичките ви 
движения точно като вас. Може да 
сложите това копие в стая, която не 
може да достигнете и "дистанцион- 
но" да го накарате да свърши нещо. 
Проблемът е в това, че за да изпъл- 
ни Имитаторът задачата, вие трябва 
да извършите същите движения. А 
това е трудно, ако вие се намирате 
на тясна пътечка, оградена от про- 
паст, а той е в широка зала. 

Ето, че доживяхме и края на ста- 
тията. Този път финални думи няма 
да има, а само три съвета за тези, 
които ще се пробват в занаята на 
этйетаз{ег-а: 

1) Не забравяйте, че може да се 
движите и по диагонал, а мечът ви 
може да бъде насочен във осем въз- 
можни посоки. 

2) Оглеждайте се за пукнатини в 
стените - разрушавайки нестабилни 
стени, се озовавате в тайни поме- 
щения. 

3) Не забравяйте, че играта е по- 
ходова. Мислете! Не се нахвърляйте 
на най-очевидния вариант, защото 
той често е подвеждащ. И не се 
предавайте! Успех! 


Гама Level: Опсе Sanh, 
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Mindware Studios е чешка komna- 
ния, посветила се на разработката 
на игри и основана през 2001 го- 
дина. Cold Wars е тяхното дебют- 
но заглавие - игра в стила на 
Splinter Cell, разработвана близо 4 
години и посветена на приключе- 
нията на независим западен фо- 
то-репортер в СССР по време на 
Студената война. 


Боян Спасов 
рогапб рссдатез.сот 


яло щастие за геймърите е, че 

разработчиците на Cold Маг са 

чехи, а не например американ- 
ци, защото така е запазена поне 
умерена доза реализъм по отноше- 
ние на обстановката в Съветския 
Съюз. Когато янките започнат да 
говорят за СССР, обикновено няма 
как да приемем нещата на сериозно 
и всяка история заприличва на ко- 
микс, в който "червените" са в роля- 
та на суперзлодеите. Не случайно 
започвам статията така - такива бя- 
ха моите първоначални очаквания. 
Не бях чел никаква предварителна 
информация за играта и не знаех, 
че тя е чешка, нито какъв е жанрът. 
Всъщност, представях си, че ще се 
превъплътя в ролята на някой рам- 
бовец с квадратна челюст, който из- 
бива цели взводове зомбирани рус- 
ки солдати и ръси ни в клин ни в pb- 
кав плоски американски лафове, до- 
като дъвче кубинска пура. Нищо не 


би могло да бъде по-далеч от исти- 
ната - битките в Студената война 
се провеждат далеч по-потайно, 
безшумно, безкръвно, деликатно и с 
финес. Макар и Cold Маг да има 
своите преувеличени, фантастични 
или просто неубедителни моменти, 
като цяло обстановката е достатъч- 
но реалистична и убедителна, а 


геймплеят залага на 
промъкването и из- 
ползването на всевъз- 
можни технологични 
джаджи 


Главният герой е западният жур- 
налист и търсач на сензации Матю 
Картър (в началото авторите са ис- 


кали да го кръстят с доста по-пипер- 


ливо звучащото име Рейзър Кейн, 


и War 


„А Червеното е много 
подходящ цвят 
точно за тази игра. 


<d В някои мисии or- 
раниченото време 
ще ви принуждава 
да действате бързо 
и да изоставите 
предпазливостта. 


Настоящата статия е 
писана по финалната 
бета-версия на Cold 
Маг, в която липсват 
само част от озвуче- 
ните реплики. Не ко- 
ментирам бъговете, на 
които се натъкнах, за- 
щото голямата част от 
тях би трябвало да бъ- 
дат отстранени във 
финалния продукт. 


У "рентгеновата ка- 
мера" е една от 
малкото оригинал- 
ни идеи в играта. 


ммлу.рссаагпев.соп 


ЧешКият отгоВор 
на Splinter Се! 


в Мпдмаге Studios/Dreamcatcher 
№ coldwar.mindwarestudios.com 
ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 

32 Mb 3D Video, 2.3 СВ НОВ 
В 3rd person 82 CDs 


но в последствие са се отказали от 
него). Разследвайки поредната топ- 
история в СССР той има лошия къс- 
мет да се окаже на погрешното мяс- 
то в погрешното време и да се пре- 
върне в пионка, играеща маловажна 
роля в една от конспирациите на 
КГБ. Матю е обвинен, че е професи- 
онален убиец, изпратен от ЦРУ, за 
да елиминира съветския президент 
и трябва да приложи цялата си 
изобретателност, за да оцелее и да 
докаже невинността си - ако не ус- 
пее, нищо чудно Студената война 
съвсем скоро да стане доста по-го- 
реща. 

Още в първото ниво имате зада- 
чата да проникнете незабелязан в 
мавзолея на Ленин, при това без да 
убивате никого от пазачите. По-на- 
татък нещата продължават в същия 
дух - обикновено се налага да стои- 
те в сенките, да внимавате да не 
вдигате шум и да разчитате на своя 
технологичен гений, за да обезвре- 
дите както механичните защити, та- 
ка и бдителните пазачи, по възмож- 
ност без да убивате последните. Тук 
е мястото да кажа, че 


Матю Картът е 
ен конкурент 
вър 


осто- 
акгай- 


Също както прочутия герой от из- 
вестния телевизионен сериал, той 
може да сглоби от подръчни средст- 
ва всякакви полезни предмети и ма- 
шинки - зашеметяващи патрони, 
примамки, различни видове мини, 
упойки, проследяващи предаватели, 
както и няколко възможни ъпгрейда 
за отделните оръжия. За всяко ново 
изобретение са ви необходими 
т.нар. технологични точки, които 
придобивате когато намерите раз- 
лични технически схеми или секрет- 
ни документи. Освен това ще ви бъ- 
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дат нужни и определени материали, 
за да произведете съответната иг- 
рачка. 

Един от най-полезните предмети, 
който ще получите още в началото, 
е рентгеновата камера. Освен, че 
представлява замаскирано оръжие, 
с нея можете да виждате през твър- 
ди повърхности - както скелетите 
на живите същества зад стените, 
така и например как са свързани 
различни кабели в електроинстала- 
цията или какво е съдържанието на 
затворена кутия. 

За съжаление, 


оригиналните идеи в 
геймплея на Cold Маг 
са твърде малко 


- в играта присъства всичко, KOE- 
то се счита за необходимо за едно 
подобно заглавие, но малко са не- 
щата, които не са заимствани от 
другаде и ще успеят да ви изнена- 
дат. Дизайнът на нивата като цяло е 
доста стандартен, а технически иг- 
рата също няма да ви предложи ни- 
що невиждано - както графиката, 
така и озвучението могат да бъдат 
наречени най-много "посредствени". 
Ако направим сравнение например 
със Splinter Cell, ще установим, че 
Cold War отстъпва практически по 
всеки един показател и е с класи 
под именития си съперник. Чехите 
от Мидмаге са се постарали, но AB- 
но или бюджетът, или пък уменията 
им са се оказали недостатъчни. 

Освен споменатите вече изобре- 
тателски таланти, 


едва ли ще запомните 
нещо повече за глав- 
ния герой на играта 
Матю Картър 


Във всяка една мисия той съумява 
да изиграе абсолютно незапомняща 
се роля и да не остави никакво впе- 
чатление за своя характер или собс- 
твената си индивидуалност. Може 
би някой ще възрази, че в едно по- 
добно заглавие не се очаква главни- 
ят герой да бъде интересна или ко- 
лоритна личност, но нека направим 


сравнение примерно с Гарет от Thief 
- едва ли някой ще възрази, че е 
много по-лесно за играча да се 
идентифицира с циничния и безраз- 
съден средновековен крадец, откол- 
кото със сивата персона на този 
изобретателен фоторепортер от 
близкото минало. Поне за мен, глав- 
ният герой в една компютърна игра, 
независимо какъв е жанрът й, си OC- 
тава много важна фигура и за да 
харесам самата игра, трябва да ми 


' допадне и персонажът на протаго- 


ниста. 
Много неща в Cold War биха mor- 
ли да бъдат направени по-добре - 
графиката като цяло е невзрачна, а 
раздвижването на персонажите е 
лошо реализирано. Анимациите 
(както интродукцията, така и тези 
между нивата) са направени колко- 
то авторите да си измият ръцете - 
уж е търсен някакъв необичаен ко- 
миксов стил, но на практика се е по- 


New objective added 


„А За да проникнете в 
мавзолея на Ле- 
нин, трябва да изк- 
лючите охранител- 
ните системи. 


4 Дори тежко въоръ- 
жени войници мо- 
гат да бъдат лесно 
отстранени с по- 
мощта на джаджите 
на Матю. 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У На моменти е 
практически невъз- 
можно да останете 
незабелязани. 


лучило нещо грозновато и безлич- 
но, което няма как да харесаме. Из- 
куственият интелект и поведението 
на опонентите също търпят критика, 
но това са традиционно трудни за 
реализиране елементи и едва ли 
има заглавие, в което те да са нап- 
равени перфектно. 

Cold War няма мултиплейър pe- 
жим, което е съвсем естествено за 
игра в този жанр. Соловата кампа- 
ния е сравнително кратка, но веро- 
ятно ще се отегчите доста преди 
края и ще се откажете още на ня- 
кое от първите нива. Проблемите са 
много и макар и никой от тях сам по 
себе си да не е критичен, в крайна 
сметка резултатът е поредната пос- 
редствена игра, която няма да за- 
помним с нищо. Все пак се надявам 
това да не си остане последното 
заглавие на Мпдмаге, те да се noy- 
чат от грешките си и да ни предло- 
жат скоро нещо далеч по-добро от 
тяхното дебютно произведение Cold 
War. Дано само не им трябват още 4 
години, за да го създадат. 
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Бързи Коли, шеметни скорости u... 


малко закъснение 


Тази игра е посветена на хора- 
та, които обичат автомобилите. На 
тези, които са в състояние да пре- 
върнат скучноватите серийни мо- 
дели в изкуство. На тези, които 
имат бензин в кръвта си и знаят 
как да изтръгнат и последната 
капчица мощност с една-единст- 
вена цел - да видят уважението в 
очите на своите съперници. 


Ангел Тодоров 
агспапае! д рссдатез.сот 


невероятния ентусиазъм на 
производителите да бълват иг- 
ра след игра, посветени на градски- 
те автомобилни състезания. Тази те- 
ма се поизтърка и взе да ми омръз- 
ва да гледам еднообразните кар- 


Ы увствам се някак преситен от 


тинки на сумрачните градски улици. 
Не че има нещо лошо в този жанр, 
просто в последно време започна да 
става банален. Когато се появиха 
първите игри, нещата изглеждаха 
по друг начин. Те бяха интересни, 
динамични и изпълнени със заряд, 
какъвто трудно можеше да се срещ- 
не на друго място. С течение на 
времето прекалено много произво- 
дители решиха да се пуснат по те- 
чението и в момента подобни загла- 
вия бликат отвсякъде, а пък тяхното 
качество невинаги е добро. Едва ли 
някой е очаквал всяка втора игра да 
бъде NFS Underground, но опитите 
продължават. 

В интерес на истината Juiced не е 
от тях, но нейната поява закъсня. По 
тази причина тя може да се стори 
на по-претенциозните геймъри леко 


г) RUNDEN 


NÄCHSTES AUTO BS 
мовы. AUTO „а 


вкзтте!т 


REKORDO 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У този звяр се е раз- 
вихрил неукротимо 
по правата. 


r> 


www.pccgames.com 


E THQ 

В wwv.juiced-racing.com 

Ш Р 933 МНг, 256 MB ВАМ, 
32 MB Video 

Ш Racing 

E1 DVD 


остаряла. Затова откъдето и да nor- 
леднем играта, можем да открием 
цял куп от неща, които като че ли 
вече сме виждали в конкурентни 
заглавия. И наистина, ако се разро- 
вим из историята около нейното съз- 
даване, ще открием достатъчно 
причини за нейното забавяне. Смя- 
ната на издателя, отлагането на 
разработката и твърде късното пус- 
кане на пазара със сигурност ще 
окажат негативно влияние върху на- 
чина, по който феновете на градски- 
те автомобилни състезания ще при- 
емат играта. 

Juiced е за тези, които са влюбени 
в автомобилите и са готови да жер- 
тват много пари и време в това да 
ги направят да изглеждат и се дви- 
жат по начин, далеч надскачащ ха- 
рактеристиките на отделните серий- 
ни модели. По тази причина всички 
включени коли са съвсем истински и 
освен това тяхното количество е ме- 
ко казано впечатляващо. Повече от 
50 модела от различни марки са 
разпределени в няколко категории 
според мощността си. Първата кате- 


гория „С“ включва най-немощните 
_ от тях. По принцип те са едно добро 
начало, но от тях не може да се 


ва нещо особено. За да добие- 
става, мога да ви по- 
ях като пораздутите 

at Punto, Оре! Corsa, 
, VW New Beetle и други 
. Втората група „F“ също не 
блести някакви невероятни произве- 
дения на автомобилната индустрия, 
но все пак в нея има повече малко 
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зво С 


повече мощност, която може да отк- 
риете във возила като Со! IV, 
Corrado, Renault Clio, Honda Смс и 
други. Следващата категория e o3- 
начена с буквичката „Е“ и в нея ви 
очакват доста по-сериозни коли. 
Сред тях задължително трябва да 
се отбележат различни любими за 
тунинг-феновете модели на японс- 
ките марки Honda, Toyota и 
Mitsubishi. Четвъртата серия „D“ е 
уникална. В нея са включени култо- 
вите американски класически зверо- 
ве, които завинаги ще останат в ис- 
торията на автомобилостроенето. 
Това са Camaro 228, Corvette, 
Mustang 67, 1969 Charger. Групата 
„С“ е съставена изцяло от японски 
машини като Mitsubishi Eclipse GSX, 
Lancer Evo VI, Subaru Impreza 228 
STI, Toyota Supra и други. Серия „B“ 
предлага още по-екстремни изживя- 
вания с изключително интересни ко- 
ли. Освен известните модели на 
производители като Subaru, Honda, 
Mazda и Nissan, тук ще може да 
опитате също австралийските вари- 
ации по американска тема като 
Holden Monaro. Както може да се 
досетите, в серия „А“ е събрано 
всичко най-добро. Всяка една от ко- 
лите в тази група представлява уни- 
кално high-tech творение, мечта за 
почитателите на високите скорости. 
За съжаление, всеки един от авто- 
мобилите като Ford Mustang 99GT, 
Corvette 206 или Viper GTS стоят 
здраво „заключени“ n за да достиг- 
нете до тях, ще трябва да навърти- 
те доста километри и да спечелите 
нужния брой победи. 

Пистите в Juiced са над 90. Те Ba- 
рират като ниво на трудност и обх- 
ващат какви ли не варианти, прости- 
ращи се от овалните трасета, пре- 
минават през съвсем правите за 
надбягване броня до броня и дости- 
гат до изпълнените с инфарктни за- 
вои градски улици. За разлика от 
конкурентните заглавия тук липсва 
трафик, което, от една страна, е 
добре, но от друга - прави играта 
малко по-скучна и лишена от тръп- 
ка. 

Постигането на победа в състеза- 
ние в началото може би изглежда 
доста трудна задача. Ако тръгнете 
да се състезавате в аркадния ре- 
жим на играта, със сигурност първо- 


началните впечатления ще бъдат 
доста смесени, но само няколко 
старта са достатъчни, за да свикне- 
те с особеностите на управлението 
и да почнете да печелите победа 
след победа. Струва ми се, че в то- 
зи режим авторите можеше да ка- 
чат малко нивото, тъй като след 20- 
30 минути, просто няма да има кой 
да ви спре. Тук правилата са по-сво- 
бодни и има достатъчно писти, кои- 
то могат да бъдат преминати, без 
да е нужно да се стряскате от пре- 
дупредителните надписи за намаля- 
ване на скоростта. Въпреки претен- 
циите на авторите за впечатлява- 
щия изкуствен интелект на виртуал- 
ните противници, те правят доста 
грешки, някои от които са абсолют- 
но неадекватни и могат да развалят 
вкуса на победата. 

Нещата стоят малко по-различно 
в режима Career. Тази част от Juiced 
всъщност е нейната силна страна. 
Някои от идеите на авторите, като 
тази за отборните състезания, при- 
дават нов и съвсем различен прив- 
кус на играта. Изискванията стават 
значително по-сериозни, предизви- 
кателствата - по-вълнуващи и раз- 
нообразни, а опонентите - по-спо- 
собни и безкомпромисни. И ако в ар- 
кадния вариант е напълно допусти- 
мо да блъскате другите коли и да се 
отнасяте небрежно към своята, то 
тук това може да доведе до сериоз- 
ни загуби. За да спечелите нужния 
респект, е нужно да сте по-бърз, по- 
точен и възможно най-прецизен в 
карането. Всеки опит да спреш про- 
тивника, като се блъснеш в него или 
се опиташ да го изхвърлиш от пис- 
тата, показва на другите, че си пъ- 
лен нещастник и въобще човек, кой- 


4 Това завъртане 
на 360° заслужа- 
ва овации, 


Y никой не може 
да ме спре. 


У Tyk май ще има 
искри и изкривени 
ламарини, 


RUNDEN 


а> 


ммлум,рссаагев,сопа 


то няма защо да бъде уважаван. А 
така нареченият Respect е нужен и 
стои в основата на играта. Започва- 
те като напълно неизвестен рейсинг 
ентусиаст, трябва да се издигнете и 
в поредица от победи-и умело ръко- 
водене на своите хора да сте в със- 
тояние да се противопоставите с 
уменията си на най-уважаваните, на 
лидерите. 

Ако погледнете сайта на играта, 
ще може да прочетете някои неща, 
които са леко изместени встрани от 
истината. Първото и може би най- 
важното от тях е, че определят 
Juiced като симулация. Вложих AOC- 
та усилия в търсене на някакъв си- 
мулативен елемент, но откриването 
му се оказа трудна задача. Споме- 
наването на думичката реализъм 
някак не пасва на нещата, които ще 
видите, почувствате и изживеете в 
Juiced. Това, че колите са реално Ch- 
ществуващи и че всяка от тях са 
държи по съвсем различен начин на 
пътя, не може да се отрече. Огром- 
ното количество ъпгрейди и наст- 
ройки на колите ги променят до не- 
узнаваемост. Промяната засяга как- 
то външния вид, така също характе- 
ристиките на автомобила. По този 
начин се добавя някаква доза реа- 
лизъм, но той е силно недостатъчен 
в сравнение с Е1-симулациите и pa- 
ли състезанията от WRC. 

Играта трябваше да види бял 
свят поне преди една година. Тога- 
ва тя щеше да бъде съвсем в духа 
на модата, аи от технологична 
гледна точка щеше да е на съвсем 
добро ниво. Това не се получи. Ина- 
че интересното и сравнително ка- 
чествено заглавие закъсня и така 
трудно може да привлече интереса 
на рейсинг феновете. 


NÄCHSTES AUTO BG 
VORH. AUTO q 


PC CLUB АВГУСТ 2005 19 


GAME CLUB а Review 


Ш Опоп/Вика Entertainment 


ШЕР W2 CDs 


Ш P4 1.5Ghz, 256MB RAM, 64MB 32 Video 


В редките случаи, когато се 
сблъскам с игра, преведена на 
български език, обикновено нада- 
вам панически писъци и се опит- 
вам да се отдалеча максимално 
бързо от нея. Чувал съм обаче, че 
най-добрият начин да се справиш 
с даден страх е да се изправиш 
срещу него, така че реших да опи- 
там и това. Оказа се, че в конкрет- 
ния случай няма твърде сериозни 
поводи за изправяне на косите, 
макар че е трудно да се говори и 
за наистина добро заглавие. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдате$.сот 


такъв страх по принцип е, че 

мразя да слушам българска реч 
в игрите, тъй като съм свикнал с ан- 
глийския. Може да не подхождам 
достатъчно патриотично, но просто 
така си мисля. В случая Gramis no- 
ради една или друга причина не са 
направили такова извращение и 
единствените следи от български 
език са субтитрите на диалозите и 
менютата в играта. Което е чудесно, 
макар че на места и това изглежда 
малко странно. 

Вие влизате в ролята на Стивън — 
малко странен тип, прекалено блед, 
бивш войник и настоящ барман. 
Старото му гадже Лин, което е на- 
пуснал, защото е била наркоманка, 
се появява в бара му една вечер и 
го моли за пари. Той й отказва и я 
изхвърля. Тя му казва, че ще се вър- 
не при Хакслий, лидер на Църквата 
на новата зора и когато по-късно по 
новините казват, че именно там, в 
тази църква, сектанти са нападнали 
хора, Стивън се почесва по главата. 
Изведнъж го обзема необясним коп- 
неж да види дали Лин е добре и се 
отправя натам. Между другото ця- 
лата тази предистория се разказва 
във вид на диалог между Стивън и 
един агент на Интерпол, изпълнен 
във всички клишета на жанра. А са- 
мият диалог е прекъсван от кратки 
комиксови включвания, които са 
направени много добре и оригинал- 


Е дна от причините да изпитвам 


у Конкурс по красота 
за зомбита. 


но. Напомням малко на Мах Раупе, 
но в това няма нищо лошо. Т.е. иде- 
ята е, че всичко това вече се е слу- 
чило и сега просто се уточнява за- 
що е станало така. 

В този момент вие поемате управ- 
лението. Озовавате се в имението 
на Хакслий, взимате една метална 


„тръба от земята и започвате да Ha- 


лагате първото ви попаднало зомби 
с нея, докато не падне на земята. 
След което се обръщате към друго- 
то, което досега ви е хапало по кра- 
ка иго почвате и него. И така ната- 
тък. 

Вие търсите Лин, минавайки през 
най-различни местности, събирайки 
нови и нови оръжия, убивайки нови 
и нови видове зомбита и от време 
на време и по някой бос. И кажи-ре- 
чи с това се изчерпва цялата игра. 
Особености по отношение на геймп- 
лея по-скоро няма - линеен екшън 
без елементи на разсъждение. Това, 
което ми хареса лично на мен, е го- 
лямото разнообразие от оръжия. 


мулу.рссдатев.соп 


У Полицаите също ви атакуват. 


Общият им брой е около петнайсет 
и включва както доста инструменти 
за близък бой (сатър, бухалка), така 
и всякакви съвременни и футурис- 
тични пушкала. Повечето от тях са 
представени като "ъпдейтвани" Bep- 
сии на съществуващи в момента не- 
ща, като H&K MP6, АК-117С, Colt 
Python МК2. Общото между тях е, че 
са доста мощни и сеете смърт (окон- 
чателна) сред зомбитата без проб- 
лем. Което поне на теория би тряб- 
вало да се компенсира от големи 
мелета, но и това рядко се случва. 
За сметка на това количество се 
компенсира от изненадващо изник- 
ване. Минавате през една част на 
нивото, избивате всичко там, след 
което се връщате след пет минути и 
ви нападат пак. Проблемът, който 
възниква от това е, че поне в нача- 
лото на играта доста често ще се 
оказвате без муниции и ще трябва 
да прибягвате до сатъра (най-ефек- 
тивното оръжие за близък бой). Ще 
се биете и с хора, които очевидно са 


20 двгуст 2005 РС CLUB 


GAME CLUB u Review 


Y Ако не друго, поне има рагдол анимации. 


някакви специални части, пратени 
да потушат размириците. Пробле- 
мът е, че дори и да видите как се 
бият зомби и човек, победителят не- 
съмнено ще атакува вас. Не съм си- 
гурен, че това е много разумно, но 
така са решили хората - да не ви 
оставят време да дишате. 

Освен оръжията, ще намирате и 
специални предмети. Които са меко 
казано странни. "Зъбите на Драку- 
ла", с чиято помощ си възстановя- 
вате кръвта ? Ами... мога да го 
преглътна, но "очилата на Тринити", 
с които виждате всичко в стил 
"Матрицата", е малко прекалено. Е, 
да, с тяхна помощ тъмнината няма 
да е пречка за вас, пък и лошите 
гадове светят, но просто ми изг- 
лежда глупаво. Иначе общият брой 
на тези т.нар. "артефакти" според 
създателите на играта е деветнай- 
сет. Но не е задължително да ги 
намерите всичките, защото те са 
добре скрити. 

След като поиграете малко, ще 
разберете, че цялата история е мал- 
ко повече от това, което предпола- 
гате. Всъщност някакъв учен е изоб- 
ретил машина, с чиято помощ душа- 
та на човек се отделя от тялото му 
и в резултат на това се получават 
зомбитата. Естествено, намесват се 
и Адски сили (както се предполага- 
ше и от заглавието) и скоро вие се 
озовавате в позицията на единстве- 
ния човек, стоящ между ада и света 
на смъртните. И други такива кли- 
шета. 

По принцип играта не е съвсем 
лоша. Напомня ми с нещо на Blood, 
макар че не може да се доближи и 
на километри от атмосферата на 
това заглавие. Дори и реализация- 
та можеше да бъде и много по-зле. 
Е, на гърба на кутията пише "пер- 
фектна графика", което ме кара да 
се почесвам и да се чудя как ако 
това наистина е перфектната гра- 
фика, е възможно хората да си гу- 
бят времето да пишат скъпи и 
сложни енджини като тези на Doom 
3, Half-Life 2 и Unreal Warfare. Но 
трябва да отбележа, че и не е гроз- 
на. Настройките са наистина много 
и можете да конфигурирате всичко 
по енджина, за което се сетите - 
шейдъри, текстури, да включвате и 
изключвате растителност и анима- 
ции, филтриране на текстурите, въ- 
обще доста повече, отколкото в по- 
вечето други заглавия. Аз доста 
обичам такива игри. А след като 


>> Всички нива са 
доста мрачни. 
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детел на различ- 
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направите всички настройки, може- 
те да пуснете и един бенчмарк, за 
да прецените доколко е възможно 
да се играе с тях на вашата маши- 
на. Лично аз играх на максимални 
настройки и макар на места кадри- 
те за секунда да падаха необясни- 
мо, като цяло фреймрейтът беше 
добър и стабилен. Самата визия е 
нелоша - относително добри текс- 
тури и модели. Куца малко левъл 
дизайна и анимацията на зверове- 
те. Добре, чудесно, знам, че са зом- 
бита. Но защо са толкова дървени 
зомбита ? На моменти ще тичат с 
бясна скорост към вас, предимно 
когато са далече. А когато са бли- 
зо, ще се влачат по земята и ще 
мучат. Да не говорим, че има общо 
около пет вида и ви омръзват след 
двайсет минути игра. Очевидно ма- 
шината на споменатия по-горе учен 
освен да извлича душите на хора- 
та, ги прави и близнаци. 

Друг интересен факт - по прин- 
цип ще можете да късате глави ив 
някои случаи и части от телата на 
чудовищата. Интересното е, че това 
не зависи от вас, а от тях. Просто 
всяко зомби можете да го разчленя- 
вате по различен начин, което е 
малко глупаво. Кръвта и насилието 
в играта като цяло са на необходи- 
мото за жанра ниво. 

Левъл дизайнът е... ами, поносим. 
Местностите си приличат доста и в 


общия случай и идея няма да имате 
какво трябва да правите там. Е, да, 
по принцип всичко се свежда до то- 
ва да намерите някой ключ, да от- 
ворите вратата и да продължите на- 
татък. Но това няма да ви помогне 
на ориентацията. Мислех си, че Сти- 
вън скача по някакъв много сакат 
начин, преди да открия, че всъщ- 
ност в играта има двоен скок. Много 
добра идея за платформено загла- 
вие, някакси пасва и в игри като 
Unreal Tournament, но тук ?!? Ами 
глупаво е. 

Иначе ще трябва да изтърпите и 
досадно дълги лоудинги, както и 
малко лошо озвучени диалози на 
английски. Добре, наясно съм, че ка- 
чественото дублиране изисква пари 
в общия случай, но чак пък толко- 
ва? Е, поне не успявам да доловя 
руския акцент, от което се опасявах 
много. 

Като цяло това е една нелоша иг- 
ра. Да, няма особени претенции и не 
бих я нарекъл "добра", но все пак... 
на български език е, а това за някои 
хора си е предимство. Не дразни 
прекалено в нито едно отношение и 
можете да си я купите съвсем ори- 
гинална за доста скромна сума. Ако 
нямате какво да играете, или разпо- 
лагате с доста слаба машина, или 
пък искате оригинална игра, но не 
можете да си я позволите - можете 
да й хвърлите едно око. 


и същества. А и resmi 


\ 
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Кое е нещото, което превръща GTA в една от Haŭ- 
култовите, най-продаваните и най-скандални игри за 
всички времена? Дали невероятната атмосфера и 
безпрецедентното чувство за свобода? Или може 
би, защото човек търси свят, в който всичко да му 
позволено. Свят, в който да може да върши неща, 
които в реалния живот не би си позволил. Може би 
всеки един от нас в своята индивидуалност, намира 
по нещичко сам за себе си във виртуалната вселена 
на СТА. Последните две игри от серията (СТА Зи 
Vice City) пожънаха смайващи успехи. През октомври 
миналата година за Р$2 се появи и най-новата част 
на този мафиотски автомобилен екшън - СТА: Зап 
Апагеаз: Макар и с около половин година закъсне- 
ние, тя най-сетне е вече факт и за РС. Още в самото 
начало искам да ви кажа, че това е игра, която не би- 
ва да пропускате за нищо на света! Определения от 
рода на "страхотна", "невероятна", "превъзходна" и 
др. просто не са достатъчни, за да могат да опишат 
великолепието на това заглавие. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


ействието в настоящето GTA 

се развива във фиктивенгаме- 

рикански щат на име Зап 

пагеаѕ (наподобяващ донякъде на 

Калифорния) в началото на 90-те 
години на изминалия век. Характер- 
ното за този период са засиленото 
присъствие на рап културата и 
ожесточените гангстерски войни. 
Точно тези два елемента са сериоз- 
но застъпени в Зап Andreas и дикту- 
ват цялостната атмосфера на игра- 
та. Главно действащо лице е Карл 
Джонсън (наричан за по-кратко 
просто С.). След 5-годишно преби- 
ваване в Liberty City (градът от СТА 
3), Карл решава да се завърне в 
родния си град - Los Santos. За xa- 
лост, поводът за това завръщане не 
е никак приятен - трагичната смърт 
на негова майка. Неприятностите 
обаче не се свършват само с това. 
Още с пристигането си в града, С.) 
бива доста "учтиво" посрещнат от 
три корумпирани ченгета, които "де- 
ликатно" му обясняват, че ще поло- 
жат доста усилия, така че да напра- 
вят живота му още по-черен. Прис- 


> Така изглеждат HA- 
кои от тунингова- 
ните коли. 


тигайки в родния си дом, нашият ге- W Пьтуванията през 

рой заварва пълна бъркотия: се- извънградските те- 
мейството му го посреща със скан- ритории, понякога 
дали, бившата му банда (The Grove са доста дълги. 


Игра, Която ще Ви 
заплени с Великолепието си! 


www.pccgames.com 


№ Rockstar Games В www.rockstargames:com/sanandreas 
Ш РЗ 1GHz, 256 МВ RAM, 3D Video W Action №1 DVD 


Street Families) е загубила някогаш- 
ното си влияние в квартала... След 
всичко това Карл решава сериозно 
да вземе нещата в свои ръце, с кое- 
то се дава начало и на вашето учас- 
тие в играта. 

Игралната карта в това ново СТА 
впечатлява най-вече със своите ог- 
ромни размери. Като площ Зап 
Andreas е около 4-5 пъти по-голям в 
сравнение с Vice City. На неговата 
територия са разположени и цели 
три отделни града, които последо- 
вателно ще трябва да посетите. 

Както вече разбрахте, приключе- 
нието ви ще започне от Los Santos. 
Градът представлява интересна ин- 
терпретация на Los Angeles. Харак- 
терното за него е наличието на дос- 
та престъпни гета, из улиците на ко- 
ито гангстери от различни банди 
ежедневно проливат кръвта си. 

Вторият град, до който ще се раз- 
ходите се нарича Зап Fierro, който 


пък се явява нещо като виртуална 
алтернатива на Зап Francisco. Вре- 
мето тук почти винаги е дъждовно, 
а мъглите са доста често явление. 

Последната локация в списъка е 
Газ Venturas. За неговото създаване 
авторите несъмнено са черпили 
вдъхновение от Las Vegas. Това, KO- 
ето ви очаква, са многобройни нео- 
нови светлини, казина, хазарт и мно- 
го безсънни нощи. 

Всеки един от тези три града е го- 
ре-долу с размерите на по едно Мсе 
City. Пространството между тях пък 
е запълнено с извънградска терито- 
рия, която се поделя на два типа - 
горска и пустинна. Първата е доста 
обширна и накратко може да се опи- 
ше така - много зеленина, дребни 
провинциални градчета, каубой, 
селскостопански машини обработва- 
щи земята, трактори по дългите пъ- 
тищата и т.н. Втората извънградска 
територия е пустинята, която запъл- 
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ва пространството между Зап Fierro 
и Газ Venturas. Впечатление тук npa- 
вят най-вече огромните каньони, из- 
гарящото слънце и ослепителните 
пясъчни бури. 

Зап Andreas е първата игра от 
СТА серията, в която има разнооб- 
разен географски релеф. Простран- 
ствата извън градовете бъкат от 
различни по големина и форма пла- 
нини и низини. На юг от Зап Fierro 
ще откриете и най-високата планина 
в щата. Височината й е наистина 
впечатляваща, а красивата гледка- 
та от върха й определено си заслу- 
жава мъчителното изкачване. 


Какво ново? 


Новостите в гангстерския екшън 
на Rockstar съвсем не са малко, като 
повечето от тях представляват ин- 
тересни заемки от други гейм-жан- 
рове. За една чат от нововъведени- 
ята авторите несъмнено са черпили 
вдъхновението си от поредицата 
The Sims. Заемките оттам се изразя- 
ват най-вече във възможността да 
избирате външния вид на С.) в зави- 
симост от вашите вкусове и предпо- 
читания. Друга група новости пък се 
явяват под формата на специални 

_ статистики, които да отчитат разви- 

тието на вашия герой, подобно на 
АРС игрите. Ето описанието на по- 

важните от тях: — 
_ Веѕресї – служи за отчитане на. 
нивото на уважение, което имате в 
г очите на членовете от вашата бан- 
да. Колкото по-висок е респектът 
ви, толкова повече аверчета от ма- 
халата можете да привиквате да 
участват с вас в престрелките, като 
максималният брой, който можете 
да водите със себе си е 7. Има HA- 
колко начина за покачването на NO- 
казателя респект, като например 
превземането на териториите на 
вражеските банди, убиване на чен- 
гета и пр. Друг начин е като си купу- 
вате скъпи и качествени дрехи. Все 
пак, за да бъдете уважаван гангс- 
тер, трябва и да сте прилично обле- 
чен. Сдобиването с дрехи става от 
специално предвидени за това ма- 
газини. В играта има няколко фирми 


за облекло, които предлагат почти 
всичко, за което можете да се сети- 
те - блузи, якета, панталони, обув- 
ки, шапки, часовници и т.н. Разнооб- 
разието от дрехи и аксесоари е нап- 
раво смайващо, а възможностите за 
тяхното комбиниране са почти неиз- 
броими. 

Weapon skill - всяко оръжие в иг- 
рата притежава отделен показател, 
който показва нивото ви на владее- 
не на това оръжие. Колкото повече 
си служите с дадено пушкало, тол- 
кова по-добър ставате с него. Пред- 
видени са три нива на опит - Роог, 
Gangster и Hitman. При достигането 
на всяко едно от тях стрелбата ви с 
дадено оръжие става по-точна, вре- 
мето за презареждане се дкъсява и 
т.н. Специално внимание искам да 
обърна на следните оръжия: Tec9, 
Micro SMG, Sawnoff Shotgun и писто- 
лет 9mm. Само при тях, когато дос- 
тигнете до ниво Hitman, ще получи- 
те. възможност да стреляте еднов- 
ременно с по две бройки от тези 
оръжия. 

Lung Capacity - определя колко 
време можете да издържите под во- 
да. Колкото повече се гмуркате, 
толкова по-дълго ще издържате 
под водата. Да, точно така – 
Rockstar най-сетне са научили глав- 
ния герой да плува, с което автома- 
тически се слага край на нелепите 
досадни удавяния, които често пъти 


Å След проливния 


се е образувала 
красива дъга. 


А Toae CJ, който се 
е изръсил с много 
хилядарки за този 
черен костюм. 
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у Разнообразието от 
въздухоплавателни 
машини е доста 60- 
гато, а мисиите с 
тях са сред най- 
трудните. 


дъжд над Зап Fierro 


ни спохождаха в предишните игри 
от серията. 

Stamina - това е показателят, кой- 
то определя нивото ви на издръж- 
ливост при бягане, плуване и каране 
на колело (единственото ново пре- 
возно средство в играта). Повиша- 
ването на този показател става във 
фитнес центровете. Във всеки град 
има по един такъв, където можете 
да тренирате своята издръжливост 
на предвидените за това уреди. 

Muscle - индикатор за мускулату- 
рата по вашето тяло. Логично, един- 
ственото място, където можете да 
се сдобиете с атлетична фигура, е 
при щангите във фитнеса. 

Еа! - показател, който ви показва 
колко дебел/слаб сте всъщност. Ес- 
тествено, големината на телосложе- 
нието ви се определя от количест- 
вото храна, което изяждате. Почти 
на всяка пряка в играта има различ- 
ни заведения за бързо хранене, къ- 
дето можете да си поръчвате все- 
възможни ястия - пици, сандвичи, 
салати, безалкохолни и пр. Прекале- 
ното плюскане неизбежно води и до 
съответното затлъстяване. Решени- 
ето отново се крие отново във фит- 
неса, където трябва да изгаряте из- 
лишните калории (тичането и кара- 
нето на колело също помагат). Кога- 
то не се храните пък достатъчно, ге- 
роят ви започва да става хилав и 
хърбав, което пък от своя страна не 
е предпоставка за висок респект. 
Освен това юмручните ви удари ще 
са доста по слаби, отколкото ако 
разполагате с едра физика. За 
сметка на това пък, ще сте значи- 
телно по-бърз, тъй като неща от ро- 
да на едри седалищни части и про- 
виснало шкембе няма да ви забавят 
докато тичате. 

Зех арреа! - от него зависи успе- 
ха ви при общуването с жените в 
Зап Апагеаз. Облеклото тук също е 
много важно. Значение за покачва- 
нето на този показател имат форма- 
та на космите върху главата ви и на- 
личието на интересни рисунки по тя- 
лото ви. Из градовете е пълно с 
фризьорски салони и ателиета за 
татуировки. Там ви очаква доста бо- 
гато разнообразие от прически и та- 
туировки, които да ви помогнат да 
повишите вашия зех арреа!. Прите- 
жанието на хубава кола също играе 
важна роля. Ако се намирате в бли- 
зост до някое луксозно возило, не- 
съмнено няма как да не привлечете 
погледите на хубавите девойки по 
улиците. 

Driving/Flying/Bike/Cycle/Boating 
skill-oBe - това са статистики, които 
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отчитат нивото ви на опитност при 
управление на съответните превоз- 
ни средства. И тук важи правилото: 
колкото повече тренирате, толкова 
по-добър ще ставате. 

Gambling skill и Luck - вашите уме- 
ния и късмет, докато играете на ха- 
зартни игри. 

Мисиите в Зап Andreas както ви- 
наги се отличават с разнообразие, 
интересен замисъл, предизвикател- 
ност, хумор... Освен задължителни- 
те мисии, свързани с историята, от- 
ново ви очаква и голямо разнообра- 
зие от скрити и странични задачи, 
които допълнително да поддържат 
интереса ви. Например вече можете 
да извършвате среднощни обири на 
почти всички цивилни къщи в игра- 
та. За тази цел е необходимо първо 
да преминете мисията с Райдър 
("Home Invasion"), в която със специ- 
ален минибус трябва да оберете до- 
ма на един полковник докато спи. 
След това в градовете на определе- 
ни места винаги ще ви очаква пар- 
киран по един точно такъв минибус 
(Вохуе). Задължително трябва да 
използвате точно него, за да може- 
те да извършвате обирите! Също 
така трябва да знаете, че краднене- 
то става само в определен интервал 
от деня (от 20 ч. до 6 ч.). 

Друга новост, която Rockstar ни 
предоставят в Зап Andreas е Bb3- 
можността да си хванете собстве- 
но гадже, с което да си гукате на- 
ляво-надясно. Из картата на целия 
щат има пръснати към 6 девойки, 
които евентуално могат да се пре- 
върнат във ваши приятелки. Когато 
сте гадже на някоя от тях (може и 
на всичките) това ще ви носи раз- 
лични бонуси. Например ако сте га- 
дже на красивата полицайка Бар- 
бара, това ще означава, че можете 
да запазвате предметите у себе 
си, след като полицията ви залови. 
Когато отношенията с вашите неж- 
ни половинки започнат да се раз- 
виват по-добре, освен ключовете 
от техните сърца, ще получите и 
ключовете от няколко автомобила 
и специални костюма. Както обаче 
добре знаем, откриването на вер- 
ния път до сърцето на някоя дама 
невинаги е лесна задача. Това пра- 
вило важи дори и във виртуалния 


па ВА Е: ДР 
Press RETURN to play `- 
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Y дко сте добър на 
билярд, може и да 
припечелите някой 
и друг долар. 


свят на Ѕап Апагеаѕ. Всяко едно от 
момичета има различен характер и 
предпочитания. Едни си падат по 
богати културисти, които да ги во- 
зят с лъскави коли по скъпи вечери 
в изискани ресторанти, други пък 
са по-скромни и предпочитат при- 
мерно компанията на някой прият- 
но закръглен симпатяга в уютно 
барче. И от двата случая излиза, 
че външният вид на героя ви е иг- 
рае доста важна роля, както и ни- 
вото му Зех арреа!. Срещите с при- 
ятелките преминават в разходки с 
колата, ходене по ресторанти, ба- 
рове, дискотеки и т.н. За да се ха- 
ресате още повече на вашата лю- 
бима, е предвидена дори възмож- 
ност 


мулу.рссдатез.сопт 


да й направите пода- 
ък под формата на 
укет цветя или виб- 
ратор 


Е, как сега да не я обичаш тази 
игра. 

След дълги свалки и ухажвания 
все някога идва така мечтаният ден, 
в който приятелката ви ви кани в 
дома си, където започвате да пра- 
вите... кафе. Тук човек може да си 
зададе въпроса, струва ли си изоб- 
що цялото това губене на време, 
при положение, че можете просто 
да отидете до най-близкия стрип- 
тийз бар, където само срещу 1005 
някоя от надарените стриптийзьор- 
ки ще се постарае да направи пре- 
карването ви наистина незабравимо. 

Дори след изиграването на всич- 
ки възможни мисии и състезания, та- 
зи игра отново няма как да ви оста- 
ви да скучаете. Освен всичко друго, 
в Зап Апагеа$ можете да ходите на 
танци, да играете билярд по баро- 
вете, да участвате в сбирки на 
Lowrider коли, да залагате на конни 
състезания (добър начин за печеле- 
не на пари), на игрите в казиното и 
още купища други приятни неща. И 
през всичкото това време невероят- 
ното усещане, че се намирате в ис- 
тински, дишащ, кипящ от живот 
свят няма да ви напусне нито за 
миг. 

А|-то в Зап Andreas притежава HA- 
кой доста интересни особености, 
спрямо предишните серии. Агресив- 
ното поведението на шофьорите по 
пътищата е можи би най-интересно- 
то. Не знам как хората в щата Зап 
Andreas си взимат свидетелствата 
за управление на МАС, но съм почти 
убеден, че са се сдобили с тях от 
някоя клиника за психично болни. 
Истината е, че 


повечето от тях карат 
като ненормални 


Освен това притежават прекале- 
на склонност към образуване на 
ПТП-та. По улиците и най-вече по 
магистралите, където колите се 
движат с доста висока скорост, ста- 
ват страшни катастрофи. 

След като станах свидетел на не- 
адекватните действия на спътници- 
те ми от бандата, дълбоко се съмня- 


А Вашите спътници засипват с олово членовете на противниковите банди. 
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DAYLIGHT, 


вам, че в главите им изобщо може 
да протича някаква мозъчна дей- 
ност. Така че не очаквайте от тях 
някаква сериозна подкрепа по вре- 
ме на напечените ситуации (даже е 
по-вероятно само да ви се пречкат). 
Единственото нещо, което що-годе 
могат да правят добре, е да се ка- 
чат с вас в някоя кола и да стрелят 
от прозорците й. Макар че в това от- 
ношение също се забелязват някои 
недомислици, като например факта, 
че повечето коли в играта имат мес- 
та само за 4 пътника, което донякъ- 
де обезсмисля възможността да во- 
дите със себе си по 7 квартални 
аверчета. 

Звуковото оформление, както ви- 
наги, е на характерното за серията 
изключително високо ниво. Радиос- 
танциите, които можете да слушате, 
отново бъкат от забавни предавания 
и реклами, които успешно се спра- 
вят с грижата за доброто ви настро- 
ение. Предвид атмосферата на иг- 
рата е обяснимо по-засиленото рап 
звучене. В случай, че не можете да 
си намерите някоя радиочестота, 
която да удовлетворява музикални- 
те ви предпочитания, отново е пред- 
виден и МРЗ-плейър, чрез който да 
слушате любимите си песни докато 
играете. и ча 

Озвучението на персонажите за 
пореден път е на много професио- 
нално равнище. Сред хората, дали 
гласовете в играта, изпъкват имена 
като Джеймс Уудс (Mike Тогепо), Пи- 
тър Фонда (Truth), Ice-T (Madd Dogg) 
и др. Над всички обаче най-ярко 
блести звездата на един от най-доб- 


рите ак зорив Холивуд – Самюъл 
сън, благодарение на който чу- 


САЗН 


„А Задигането на 


предмети от къщи- 


те на хората става 


само с помощта на 


този черен бус. 


P Товае картата на 
щата Зап Andreas. 
На нея с различни 
цветове съм отбе- 
лязал местопол- 
жението на някои 
полезни неща: 
червено - ВохиШе 
бус; розово - га- 
джета; зелено – 
скрити предизви- 
кателства. 


ваме чудесно записаните реплики 
на корумпираното ченге Тепреппу. 

Графиката е няколко идеи по- 
добра от тази във Vice City. Добаве- 
ни са само няколко дребни козме- 
тични промени, като най-значителни 
подобрения се забелязват най-вече 
в областта на светлинните ефекти. 
Сенките също изглеждат много доб- 
ре. Те дори спомагат и за появата 
на съвсем нов елемент по отноше- 
ние на геймплея - стелт. Подобно 
на Сам Фишър CJ също може 


да се промъква без- 
шумно и незабеляза- 
но из мрачните сенки 


В Зап Апагеа$ е добавен един 
доста приятен ефект - по повърх- 
ността на автомобилите си личи 
наслоената мръсотия от пътищата. 
Още по-хубаво е, че заради това са 
предвидени и автомивки за почист- 
ване. Лошото обаче е, че поради не- 
обясними за мен причини те не ра- 
ботят, а пък колите винаги изглеж- 
дат мръсни. Не съм играл на PS2 
версията, но доколкото ми е извест- 
но там такъв проблем няма. Не знам 
дали това е бъг, или решение на 
Rockstar, но каквото и да е, някак си 
се получава тъпо притежателите на 
Р$2 да могат да почистват колите 
си, а пък ние с РС-тата да не мо- 
жем. 

В духа на NFS Underground и тук 
автомобилите могат да се тунинго- 
ват в специални гаражи. Очаква ви 
богата гама от бои, джанти, спойле- 
ри, нитро и т.н. Всичко това, от една 
страна е много готино, но пък от 
друга, е доста безсмислено. Тунин- 
говането на някоя кола на практика 
означава, че вече сте си хвърлили 
парите на вятъра, тъй като всички 
много добре знаем, че опазването 


млм. рссаатез. сот 


на МПС-тата в СТА е почти невъз- 
можно (или ще се взриви, или пък 
ще изчезне някъде). 

За жалост, повечето изброени но- 
въведения, в действителност не 
променят кой знае колко осезателно 
геймплея в Зап Andreas. Някои от 
новостите пък (например храненето 
или ходенето до фитнеса) са инте- 
ресни само в началото и с течение 
на времето омръзват доста бързо. 
Това донякъде е и причината хора с 
доста завишени очаквания относно 
новия продукт на Rockstar, да се no- 
чувстват леко разочаровани. Лично 
аз получих от СТА: Зап Andreas точ- 
но това, което очаквах. Нито повече, 
нито по-малко. Още с пускането на 
предварителната информация беше 
пределно ясно, че Зап Апагеа$ ще 
представлява продукция с "още от 
доброто старо плюс добавка на ня- 
колко новости". Също така е много 
важно, човек да гледа на Зап 
Andreas преди всичко като на екс- 
панжън за СТА 3. С него Rockstar 
слагат край на една велика трило- 
гия — СТА 3, Мсе Сйу и Зап Апагеаз. 
Слага се краят на едно цяло поко- 
ление игри в СТА серията. Обликьт 
на следващото пък ще бъде продик- 
тувано от възможностите на бъде- 
щите конзоли. Из Интернет все по- 
засилено се носят слуховете за 
евентуалните планове на Rockstar 
по отношение СТА 4. Там вече ще 
трябва сериозно да се понапънат, 
защото след Зап Andreas, човек 3a- 
почва да се пита, какво ли още ново 
може да се измисли. Сигурен съм, 
че талантливите майстори от 
Rockstar та първа ще развиват ngen- 
те си пред нас. Винаги съм бил на 
мнение, че всяко следващо СТА е 
по-добро от предишните. Зап 
Andreas несъмнено е продължение 
на тази традиция. 
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Капризна и грозновата, но 


м Ubisoft / иЖе Entertainment 


Никоя битка не предлага толкова голямо предизвикателство, колкото 
разговорът с един най-обикновен шотландец. 


Не съм играл оригиналния Вага'$ Та!е, излязъл 
през 1985, а предполагам, че той е непознат и за по- 
вечето читатели. Убеден съм обаче, че той е бил за- 
бележителен за времето си - показателно за това е, 
че е бил издаван на практически всички тогавашни 
платформи, били са направени две продължения, а 
сега, 20 години по-късно, се появява и неговият съв- 
ременен римейк. За съжаление той има твърде много 
недостатъци и няма да успее да завладее сърцата 
на геймърите така, както предшественикът му преди 
две десетилетия. 


Горските духове не са приятни добронамерени същества, за което можем 
да съдим по навика им да ви замерят с дървесни стволове. 
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Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


сител тип ОМУО9, но предпола- 

гам, че това е направено най- 
вече за да бъдат затруднени пира- 
тите, а не поради някаква друга 
причина. РС изданието на новия 
Bard's Tale е предшествано от две 
конзолни версии - съответно за 
Хрохи Р52. Макар че авторите са 
направили минимални промени как- 
то по графиката, така и по интер- 
фейса и не са си позволили вол- 
ността да пуснат съвсем директен 
порт, конзолният произход на игра- 
та си остава очевиден - тя я напра- 
вена, за да се управлява с геймпад, 
а не с клавиатура и мишка, а също 
така да се гледа на телевизор, а не 
на монитор. 


И грата се разпространява на но- 


Без заобиколки ще ви 
кажа лошите новини 


- Bard's Tale изглежда грознова- 
то, държи се странно на РС и се уп- 
равлява по неудобен начин. Комби- 
нацията от всички тези несъвършен- 
ства е достатъчна, за да откаже 
мнозинството от геймърите, които 
ще предпочетат по-добре направе- 
ните игри в жанра, който и без това 
напоследък е донякъде пренаситен. 
Това е жалко, защото при всичките 
си недостатъци Bard's Tale не заслу- 
жава да попада в един кюп с оста- 
налите посредствени ролеви загла- 
вия, които могат да бъдат директно 


поне с чувство за хумор 


В www.thebardstale.com WP 933, 256 МВ ВАМ, 30 Video, 2 СВ HDD ролева игра №1 0М09 


Оригиналният Bard's Tale датира от 1985 година ие 
бил една от най-успешните ролеви игри на онова 
време. Тук можете да видите илюстрации от верси- 
ите за Amiga, Atari, Commodore 64, РС DOS и NES. 
Играта има две продължения - Bard's Tale |: Destiny 
Knight (1986) и Bard's Tale 111: Thief of Fate (1988). 
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Ако името на човека, който е основател на InXile 
Entertainment и продуцент на новия Bard's Tale - 
Браян Фарго, ви звучи познато, това не е случайно. 
Освен че е работил по оригинала преди 20 години, 
той е оставил своята следа в геймърската индуст- 
рия като бивш президент на Interplay и човек, който 
се занимава с игри вече две десетилетия. Можете 
да откриете името му в кредитите на над 50 загла- 
вия (вкл. Lost Vikings и много от хитовете на 
Interplay), а оригиналният Bard's Tale е бил неговата 
първа игра. 


пренебрегнати и забравени. Играта 
има своите положителни страни - 
носталгичното ретроизлъчване, пер- 
фектното озвучение на гласовете 
на героите и оригиналното чувство 
за хумор. 

За съжаление, дори да имате же- 
лание да преглътнете всичките не- 
достатъци и решите да пробвате иг- 
рата, няма никаква гаранция, че тя 
ще върви добре на вашата компю- 
търна конфигурация. Абсолютно па- 
радоксално е, но въпреки съвсем 
буквално отблъскващо грозната гра- 
фика, Bard's Tale може и да се oka- 
же непосилна за вашия хардуер. Аз 
я тествах на машина превъзхожда- 
ща минималните и дори препоръчи- 
телните системни изисквания и все 
пак 


играта ми вървеше го- 
е-долу два пъти по- 
авно, отколкото би 
трябвало, 


ав сцени с определени визуални 
ефекти (искри и огън) ставаше още 
по-тромава. Проблемът не се реша- 
ваше при изключване на детайлите, 
нито при преминаване на по-ниска 
графична резолюция - предпола- 
гам, че става въпрос за някакъв 
странен бъг в енджина, проявяващ 
се с конкретната ми конфигурация, 
който може би ще бъде отстранен с 
първия пач. Пуснах Вагдз Тае и на 
друг компютър, където проблемите 
бяха значително по-малко - като ця- 
ло играта вървеше с нормална ско- 
рост, но в няколко сцени отново мо- 
жеха да се усетят забавяния. 

Тази ексцентричност на графич- 
ната машина на играта може би ще- 
ше да бъде частично оправдана, 
ако тя предлагаше някакви невиж- 
дани визуални красоти, но както ве- 
че казах, графиката е под нивото на 
съвременните стандарти - както де- 


Консумацията на тази странна и 
злокобна алкохолна напитка води 
до непредсказуеми резултати. 


Findley's Prew 
Strength ??? 
Vitality ??? 

Luck ??? 
Dexterity ??? 
Charisma 77? 


Rhythm ??? 


Пиянските песни на три и nono- 
вина гласа - класика в средно- 
вековното певческо изкуство, 


корите, така и моделите на героите 
изглеждат незадоволително, а при 
това последните са твърде малко 
като бройка и в един момент ще по- 
лучите усещането, че населението 
на игровия свят се състои общо от 
десетина човека, които се редуват в 
различните роли. Дори екраните за 
зареждане изглеждат пикселизира- 
ни, а преминаването към по-висока 
разделителен режим не подобрява 
нещата кой знае колко. 

Самият геймплей представлява 
коктейл от забавни гегове и шеги, 
редуващи се с безкрайни скучнова- 
ти битки и от време на време някоя 
загадка или дуел с бос за разнооб- 
разие. Оригиналният Bard's Tale е 
бил екшън-ориентирана ролева игра 
и наследникът му също залага на 
битките. За визуализацията се из- 
ползва top-down изглед, като с едно 
щракване на мишката (или с анало- 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Магазинерът от 
първия град (Ху- 
тън) е любимият 
ми неигрови пер- 
сонаж. 


мил. рссвдатев.сопт 


гичния клавиш на клавиатурата) 
указвате на героя да се придвижи 
или да атакува. Можете още да па- 
рирате вражеските атаки, да прави- 
те различни магии, а спътниците ви 
се подчиняват на няколкото въз- 
можни команди ("стой тук", "атаку- 


вай", "ела при мен" и т.н.). 


Битките обикновено 
представляват "клик- 
фест", 


но поне създават търсеното рет- 
ро усещане. И тук правят впечатле- 
ние някои зле реализирани елемен- 
ти - така например активирането на 
магия или предмет става след пре- 
минаване през поредица от менюта, 
което е много неудобно и се дължи 
до голяма степен на конзолния про- 
изход на играта, а самата магия е 
визуализирана с кратка анимация 
(по време на която всички биещи се 
си "почиват"), която скоро става изк- 
лючително досадна, но поне аз не 
открих начин да я прекъсна. 

Главното действащо лице е, ес- 
тествено, Бардът - чаровник, неу- 
дачник, фокусник, авантюрист и 
дребен мошеник, обикалящ кръчми- 
те по света в търсене на безплатна 
храна за празния си стомах, чужди 
пари за крадене и дашни вдовици 
за компания. Генерацията на нов ге- 
рой е доволно проста - трябва само 


Събарянето на добитък, блъскането на пешеходци и гоне- 
нето на пилета са само три от многото безсмислени дей- 
ности, с които можете да се забавлявате. 
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те базови атрибута и да изберете 
едно специално качество от някол- 
кото предложени алтернативи. Ще 
се развивате както трупайки точки 
опит и качвайки нива, така и с заку- 
пуването на по-добра екипировка от 
търговците, които не се интересуват 
много-много от произхода на пари- 
те, с които им плащате. 

Социалната интеракция с неигро- 
вите персонажи е сведена до забав- 
ни разговори, където можете да из- 
бирате между два типа поведение - 
сърдито-сприхаво и добронамерено- 
подлизурско, визуализирани съот- 
ветно с намръщена и усмихната те- 
атрална маска. Идеята на тези раз- 
говори е по-скоро да създават наст- 
роение и да разнообразяват геймп- 
лея, така че няма особена причина 
да се притеснявате, че ще сбъркате 
- в повечето случаи вашият избор е 
чисто фиктивен, макар че на някол- 
ко места ви очакват изненади. 

Няма да сте сам в приключенията 
си - музикалната магия на Барда 
може да призовава на бял свят все- 
възможни същества с полезни та- 
ланти, стига да научите мелодията 
за повикване на всяко едно от тях 
(обикновено ги получавате като наг- 
ради за преодолени предизвикател- 
ства). Освен тези вълшебни помощ- 
ници, ще имате и други спътници с 
по-земен произход - така например 
симпатичното малко кученце, което 
ще намерите в първия град, може 
да се превърне в обучен боен вълко- 
дав (ако изберете съответното спе- 
циално умение), а ви очакват и дру- 
ги изненади. 

При цялата критика, която изка- 
зах в началото на статията, ми се 
струва редно сега да кажа няколко 
думи и за най-положителната стра- 
на на играта - това безспорно е ху- 
морът. Шегите не изглеждат изпла- 
гиатствани от друго място, нито пък 
"насилени", макар че присъстват 
практически навсякъде в играта. 


Умишлено е и 
създадена пародийна 
атмосфера 


Самата история е доволно идиот- 
ска, а комичното в нея още повече 
се подчертава от саркастичния глас 
на разказвача, който с коментарите 
си се превръща в своеобразен герой 
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Още една хаотич- 
на и скучновата 
битка. 


Този грозноват, 
неясен и доста 
безличен скрийн- 
шот е представи- 
телен за външния 


вид на Bard's Tale. 


умлу.рссдатез,сот 


"зад кадър". Той използва всяка 
възможност да се заяде с Барда, 
който от своя страна не му остава 
длъжен и така често двамата водят 
дълги словесни дуели, докато вие 
се превивате от смях пред монито- 
ра. Главният герой е устат и остроу- 
мен, но в крайна сметка шегите ви- 
наги се оказват за негова сметка и 
той затвърждава имиджа си на неу- 
дачник и кутсуз. Докато играех, 
имах усещането, че авторите са си 
поставили за цел да слагат гегове и 
закачки навсякъде, където това е 
възможно - в разговорите с неигро- 
вите персонажи, описанията на уме- 
нията и магиите, които имате, песни- 
те на пияниците по кръчмите, слово- 
излиянията на търговците, които се 
опитват да ви пробутат стоката си. 
Дори предметите, които намирате в 
телата на убитите противници, 
предлагат доста изненади - така 
например от корема на убит вълк 
можете да извадите наметалото на 
Червената шапчица или пък овча 
кожа, която явно му служи за деги- 
зировка. Върхът на всичко беше, ко- 
гато един току-що убит Кумчо Вълчо 
ми "завеща" съдържанието на едно 
малко домакинство, тъй като явно 
не беше се хранил здравословно. 
Разказвачът, както винаги, не про- 
пусна да се възмути на този абсурд, 
Бардът му отговори подобаващо ив 
крайна сметка всичко завърши с но- 
ва размяна на остроумия между тях. 

При всичките си технически не- 
достатъци, играта безспорно има 
своите забележителни и запомнящи 
се моменти - например 


песента във възхвала 
на Чарли Мопс - 


човекът изобретил бирата, е прос- 
то култова. Отдавна не съм играл на 
иначе посредствено заглавие, което 
да ме забавлява толкова много, и 
макар че му слагам заслужената 
ниска оценка, не съжалявам за загу- 
беното време. Естествено, когато 
говорим за хумор, всичко е много 
индивидуално и не мога да ви га- 
рантирам, че шегите ще съответст- 
ват на вашия вкус. Все пак можете 
да рискувате с инсталацията на 
Bard's Tale, стига тази капризна игра 
да пожелае да работи нормално на 
вашия компютър. 


GAME CLUB а Recycle bin 


WwWww.pccgames.com 


Долу ръцете om Mini Соорег-а! Той заслужава повече! 


E Play Ltd. 


Искам да протестирам. Ама съв- 
сем сериозно. Не за друго, ама 
взе вече да ми писва. Какво ли не 
бих могъл да понеса, но не и HA- 
кой да посяга с некадърните си 
ръчички към един от любимите 
ми култови автомобили, към абсо- 
лютно неповторимия, невероятен 
и безкрайно английски Mini 
Соорег. Ама не от тези новите, по 
които налитат разни разглезени 
булки, а онзи класическия, който 
се превърна в един от неизменни- 
те британски символи заедно с 
Бийтълс, двуетажните автобуси, 
черните таксита и полицаите с 
идиотските шапки. 

и много ми се иска да бъда горд 

притежател на словесното бо- 
гатство на леко пиян и доста ядосан 
сръбски циганин (те не се сърдят, 
когато не ги наричат роми) и да ка- 
жа някои неща на екипа от некадър- 
ници създал Streets Racer. За съжа- 
ление, не разполагам с чак такъв ру- 
гателски запас и понеже изданието 
ни е културно, някак не върви да се 
употребяват нецензурни изрази. 
Съвсем отделен е въпросът, че те 
едва ли биха достигнали до дели- 
катните ушенца на поляците безоб- 
разници от Play Ltd. и техните изда- 
тели с напълно подходящото за слу- 
чая име - alibaba.com. 

Честно казано, преди да се запоз- 
ная с това творение не бях чувал ни- 
то за играта, а още по-малко за ней- 
ния разработчик. А трябваше да се 
усъмня още от самото начало, за- 
щото името ми звучеше някак поз- 
нато. Просто авторите бяха подхо- 
дили по класическата рецепта за 
ментета, които позволиха на братс- 
кия китайски народ да ни запознае с 
невероятните си технологични пос- 
тижения от типа на Adibas, 
Рапаѕоапіс, ЗНВАР и други подобни. 

Качеството на Streets Васеге съв- 
сем близко до това на въпросните 
марки. След като стартирах играта, 
наистина бях впечатлен. Все пак се 
очертаваше това да бъде рейсър с. 
един от любимите ми автомобили. 
Въпросните коли наистина бяха там, 
но начинът, по които изглеждаха и 
се движеха успя да надхвърли дори 
най-гадните ми кошмари. През ръце- 
те ми вече са минали стотици рейсъ- 
ри, но подобна идиотщина не ми бе- 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


огато попадна на подобна игра, 


Мила среща с полско фиатче и стара шкодичка, 


Ш www.alibaba.com/catalog/11034069/Streets_Racer 


ШР 500 MHz, 128 МВ ВАМ, 64 МВ Video ШВастд №1 СО 


Ў? Ще се натреса неудьржимо в тези 
автобуси и ще спра да играя. 


ше попадала отдавна. Гледката на 
ръбатите като дялани с брадва Mini 
Соорег-и ме потресе из основи, а 
идеята на незнайните полски автори 
за състезание по паркинга на няка- 
къв хипермаркет заобиколен от 
мрачно надвиснали панелки просто 
ме разтърси из основи. Постсоциа- 
листическият реализъм не свършва 
дотук. Сред паркираните автомоби- 
ли има разни очукани шкоди, полски 
фиатчета и тук-там по някой петна- 
десетинагодишен нов внос. Една от 
големите гордости на поляците от 
Рау са различните гледни точки на 
камерата. Има някои от тях, които 
по никакъв начин не бива да опитва- 
те. Сред тях задължително трябва 
да се спомене погледът от кабина- 
та. Интериорът в нея е оформен в 
убийствено ярко червено, че дори 
да не реагирате като бик на този 


У убийствено червения вътрешен ин- 
териор може да ви побърка. 


т 
т б, 


PURUG 


Минисьстезание в хипермаркет 
на фона на панелки. 


цвят, рискът да се изнервите сери- 
озно е съвсем реален. 

Втората голяма драма е свързана 
с начина, по който нещастните Mini 
Соорег-и се движат. Тяхното пове- 
дение на пътя е едно истинско пре- 
дизвикателство към всички познати 
физични закони. Ако вдигнете над 
20 км/ч, завоите се превръщат в ня- 
какво невероятно изпитание, така 
че ако искате да не се блъскате неп- 
рекъснато преди всяко завъртане на 
волана, ще трябва да намалите поч- 
ти до спиране. Усещането за ско- 
рост няма нищо общо с истината, но 
може би най-смешно е какво се 
случва при сблъсък. Вместо да се 
чуе трясъкът от мачкащите се лама- 
рини и трошащите се стъкла, ваше- 
то неуязвимо мини издава звук все 
едно ритате празен варел. 

Streets Racer не е нищо друго oc- 
вен тотална излагация за своите 
създатели. Тази игра е толкова зле 
направена, че задължително трябва 
да се прибави към списъка с игрите, 


които могат да се ползват като 


средство за инквизиция на прегре- 


шили геймъри. 
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Истината е някъде там и я намирате отегчени 


www.pccgames.com 


Ш Midway/Inevitable W www.midway.com WP 1.4 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 MB 3D Video WFPS ШЗ CDs 


Луд умора няма, само ce поти - гласи една народна 
мъдрост. Ако я приемате като мен за вярна, то непре- 
менно прочетете рецензията за тази игра, която 
представлява своеобразно интервю пред психиатър. 
При положение, че сте съгласни с моите мнения, то в 
никакъв случай не сте луди. 

Напомням, че тестът е валиден, само ако народна- 
та мъдрост е вярна. Ако не е, тогава може пък и да 
сме луди. Понеже още не сме достигнали интелекту- 
алното и духовно ниво на пришълците от съзвездие- 
то Алфа Кентавър, няма начин да разберем дали 
фолклорното умотворение има стойност. А това пра- 
вии тестът малко безсмислен. Но каквото и да е по- 
ложението, всичко ще оправи. Просто трябва да на- 
мерим начин да извадим проклетите извънземни им- 
плантанти от мозъците си! Нямате такива? Имате, 
имате, те не се виждат на рентгеновите снимки, за- 
щото са много малки. Но ги има! 

Въпросите задава д-р Хикс, запознат с досието ми. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 
Дейвид Духовни 


(на същия адрес) 


Име, фамилия, второ Аз? Данни 
за психични отклонения във ва- 
шия род? с 

Иван Георгиев. В мен е и Дейвид 
Духовни, но не ви познава все още, 
затова сега си мълчи. Стеснява се. 
Не ми е известно да имам луди в ро- 
да ми. Още пра-пра-дядо ми казва- 
ше, че нашият род е защитен от та- 
кива работи. Лично Те му го казали, 
след като му поставили имплантан- 
та и обезкръвили една от любимите 
му крави! 


Те? 

Да, Те – Другите, малките сиви с 
големите глави и очи, Наблюдате- 
лите, ангелите с огнените небесни 
колесници... 

Добре, добре... Как и защо про- 
никнахте в топсекретна база като 
Агеа 51? 

Имплантантът ми може да е ма- 
лък, но побира голямо количество 
информация. Виртуално копие на 
цялата база бе свалено в съзнание- 
то ми. Така не аз отидох в Area 51, а 
тя дойде при мен. Яви ми се РС Club 
насън преди няколко месеца и ми 
рече, че се задава интересно прик- 
лючение, което ще ми даде отгово- 
ри на всичките неизяснени въпроси. 
Затова и се включих в програмата 


"Млад разконспиратор", за да полу- 
ча достъп до базата (данни) и да от- 
крия Истината. : 

И каква е Истината, която отк- 
ри? 

Ами след падането на летящата 
чиния край американското село Ро- 
зуел тайни служби в коалиция с во- 
енните изграждат тайния обект Агеа 
51, за да складират и изследват в 
него събраната технология от други 
катастрафирали НЛО. Правили са и 
разни експерименти. Ужасни, бих ` 
казал. Една от причините да крият 
всичко в такава дълбока тайна е 
опасението, че простолюдието няма 
да може да понесе действителност- 
та, че не сме сами във Вселената, 
че има и други висши създания, съз- 
дадени от Бог. Демек, че Библията 
не е съвсем правдоподобна. Ама 
Бог си има и ги наказа, като обърка 
експериментите им и направи така, 
че простите геймъри да им оправят 
бакиите. 

Под "прости геймъри" визираш 
и себе си, така ли? 

И да, ине. Не бях точно себе си, 
защото трябваше да работя под 
прикритие. Винаги съм имал натрап- 
чивото усещане, че някой ме следи 
и бях почти сигурен, че това са илю- 
минатите. Навсякъде са - инстали- 
рали са миниатюрни камери, насоче- 
ни към компютъра ми, изпращат ми 
по психотронен път зловредни пос- 
лания и дори се ровят в боклука, 
който изхвърлям, за да проучват на- 
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виците ми. Нямаше как, трябваше 
да работя под фалшиво име. В Агеа 
51 се подвизавах като войника Итън 
Коул. 

Оригинално... 

Не съвсем. Нямаше никакво време 
за обмисляне на нещо по-оригинал- 
но, затова се облякох в костюм, по- 
добен на този на Мастър Чийф - 
главния герой от играта На. Съб- 
рах оръжия от други игри - първите, 
които ми попаднаха, и тръгнах да 
прочиствам базата. В началото не 
бях сам, имаше и други доброволци 
от "Млад разконспиратор", но те 
паднаха жертва още в началото. 
Останах сам самичък срещу Голе- 
мия заговор. 

Много удобно! Всички умират и 
няма кой да потвърди версията 
ти! 

Ама това полицейски разпит ли е 
или психиатрично освидетелстване? 
‚Не бях сам. Дейвид може да потвър- 
ди думите ми. 

Дейвид Духовни? От "Досиета- 
та Х"? 

Същият. Той беше Итън Коул, по- 
точно аз бях Итън Коул, а Дейвид 
беше неговият глас. А как говореше 
само! Искаше ми се да го убия. С та- 
кава монотонност и апатия, че ако 
не бяха съвсем реалистичните дум- 
кания на оръжията, които да ме 
държат свързани с действителност- 
та, бих си помислил, че Дейвид е 
просто един от многото гласове в 
главата ми. Обикновено е по-слад- 
кодумен (вижте играта XIII), но точ- 
но тогава за една бройка да прова- 
ли мисията. Мерилин Менсън също 
не беше на висота. 

Мерилин Менсън също е бил 
там? Още малко ще кажеш, че си 
обладан от демони... 

Не точно, но много подобно. Още 
в началото на мисията се заразих с 
един особен вирус, който беше в ос- 
новата на по-нататъшните ми специ- 
ални умения. Сещате се - нещо ка- 
то компенсация за безидейните оръ- 


жия. С повече воля от моя страна 
успях да стигна до Истината и без 
да ставам чудовище. 

Аха. Интересно ми е как на 
практика без чужда помощ си ус- 
пял да прекосиш Агеа 51. Особено 
както разправяш, че базата е била 
пълна с всякакви врагоее. 

Отне ми около 12 часа да стигна 
до основата на конспирацията, дос- 
та по-дълго от стандартните ми ми- 
сии в други виртуални места, които 
съм посещавал чрез имплантанта 
си. Не ми създаваше проблеми тол- 
кова интелекта на противниците, 
колкото тяхната бройка. Най-сложни 
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бяха престрелките в залите и naĝo- 
раториите на комплекса. В коридо- 
рите беше лесно. Даже леко скучно, 
може би. 

Хммм. Значи имаш много враго- 
ве. Всъщност звучиш сякаш всич- 
ки са против теб. 

Така си беше! Нападаха ме мутан- 
ти, киборги, извънземни, телепати, 
илюминати, зомбирани учени и вое- 
нен персонал... споменах ли илюми- 
натите? Не вярвай на никого - така 
казва Дейвид. Заговорът е неопису- 
ем ив него са замесени хора от 
всички кръгове на властта. За тях 
ние, нормалните хора, сме просто 
опитни зайчета, ходещи мишени, 
храна... 

Добре, добре. Достатъчно. От- 
кога се появиха тези твои убежде- 
ния и недоверие към никого и ни- 
що? 

Правилният въпрос е откога съ- 
ществува поводът за моето недове- 
рие. От най-древни времена. Никога 
не съм предполагал, че водите, в 
които нагазих, са толкова дълбоки. 
Ако знаех какво ме очаква, може би 
никога нямаше да се запиша добро- 
волец. 

Останах с впечатлението, че 
разходката... пардон... инсталаци- 
ята на Агеа 51 в главата ти е била 
приятно занимание. 

Така си беше. Въпреки досадния 
Дейвид, въпреки тъпите противници 
и въпреки слабата предварителна 
подготовка и безидейна екипировка. 
Най-стандартно приключение. Но 
когато очакваш приключението да 
те отведе до крайната и абсолютна 
Истина, се надяваш срещата с Нея 
да е гарнирана с невиждани експло- 
зии и чувството, че повече път нап- 
ред няма. А Истината, която аз отк- 
рих, е, че пътят към крайната цел е 
по-интересен от самата цел и Исти- 
ната не ме задоволява. Очаквах по- 
вече и искам повече. Може би след- 
ващият път. 


Диагноза на специалиста: крайна 
меланхолия, граничеща с депресия. 
Проявява недвусмислени симптоми 
на параноя и раздвоение на лич- 
ността. Склонен към насилие, което 
комбинирано с неспособността му 
да опазва държавни тайни, го прави 
особено опасен за опазване на конс- 
пирацията под секрет. Препоръчвам 
незабавно елиминиране на свидете- 
ля и медията РС Club, в която рабо- 
ти. Занапред да се следят зорко съ- 
мишлениците му от СатеРау! 
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Ще успее ли Наполеон да спечели 
битката при Ватерло? 


Ш GSC Game World/CDV Software Entertainment 


Ш www.cossacks2.com 


ШР 1.5 GHz, 512 МВ RAM, 64 MB Video, 1.6 GB HDD WRTS №2 CDs 


"Невероятно добра стратегия" 
бе казал колегата Генко Велев за 
оригиналния Cossacks: European 
Wars преди повече от четири ro- 
дини. И наистина - освен истори- 
чески правдоподобна, играта бе- 
ше буквално революционна за 
времето си и приятно освежи сце- 
ната на реалновремевите страте- 
гии със своя оригинален геймплей 
- играчът ръководеше едновре- 
менно хиляди единици, а за побе- 
дата бяха критични не ръшовете и 
владеенето на шорткъти, а бойни- 
те формации и военната тактика. 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


акар че съвременният наслед- 

ник Cossacks 1! – Napoleonic 

Магв едва ли ще получи по- 
добни суперлативи, той представля- 
ва една не по-лоша игра от своя 
предшественик. Авторите отново за- 
лагат на тактическите битки в голям 
мащаб и историческата достовер- 
ност, допълвайки стария геймплей с 
подходящо подбрани нови игрови 
елементи, а 


единственото, което 
липсва 


е, нека отново цитирам Генко - 
факторът "Wow!" (на латиница), или 
казано по друг начин - усещането, 
че играете нещо нестандартно и не- 
виждано досега. 


32 август 2005 РЄ CLUB 


На играчите, които не са запозна- 
ти с конкретния исторически период 
и военното изкуство от онова време 
(началото на 19-ти век), битките в 
Cossacks |! може би ще се сторят 
малко странни - войниците марши- 
руват в стегнати строеве, взводове- 
те дават залпове, след което преза- 
реждат мускетите си близо минута, 
а при бой отблизо пускат в действие 
щиковете, бързоподвижната кава- 
лерия нанася прецизни удари срещу 
слабите места на врага, а артилери- 
ята сее разруха отдалеч. Замисляли 
ли сте се колко нереалистично е то- 
талното изтребление на победената 
армия, което наблюдаваме в пове- 
чето други стратегии? Всъщност в 


„А Градовете в 
Cossacks 2 изг- 
леждат като 
същинско про- 
изведение на 
изкуството. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У дю стреляте 
твърде рано, про- 
тивникът ще полу- 
чи голямо преи- 
мущество. 


мулу.рссдатев.соп 


m 6 нации - Франция, Англия, Австрия, Русия, Прусия, 
Египет 

m 150 уникални единици 

m 180 сгради 

m Над 1000 допълнителни модела за декорите (фауна 


и флора) 

m Графична машина, която съчетава 30 и 20 елемен- 
ти 

m Без ограничения за броя единици 

m Подобрена дипломация 

и Теренът реално влияе върху битките 

m Система за умора и морал на войските 


цялата човешка история се броят на 
пръсти битките, в които броят на 
жертвите сред победените е надви- 
шил 50%. Така еи в тази игра - 
обикновено едно сражение свърш- 
ва, когато едната страна се демора- 
лизира, строят се разпадне и оцеле- 
лите войници побягнат панически, 
точно както е ставало в действител- 
ност. 

Виждали сме много игри, в които 
можете да подреждате армиите си 
в различни бойни формации, но 
малко, в които това ваше решение е 
наистина важно и значимо. Ориги- 
налният Cossacks бе една от тях, а 
същото важи с пълна сила и за нас- 
ледника му - ако например ви пред- 
стои пътуване на дълго разстояние, 
е практически задължително да на- 
редите съответните войници в ли- 
ния за маршируване, за да пестите 
силите им и да осигурите бързо 
придвижване, но не очаквайте те да 
се бият добре подредени така. 
Стандартният боен строй в няколко 
редици предлага максимална пора- 
зяваща мощ към фронта си, но е 
уязвим от атаки във фланговете. 
Квадратът пък е защитна форма- 
ция, която е много полезна, ако не 
знаете от коя страна ще дойде ата- 
ката. 

Друг интересен момент е, че 


теренът оказва 
реално влияние 
върху сраженията 


Войските на по-голяма височина 
са с осезаемо преимущество, по пъ- 
тищата се пътува много по-бързо, 
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горите предлагат прикритие от Bpa- 
жеските изстрели, блатата затруд- 
няват движението и намаляват зна- 
чително ударната мощ на артилери- 
ята. 

Сред нововъведенията във втора- 
та част са характеристиките "морал" 
и "умора". Първият от тях представ- 
лява бойния дух на всеки отделен 
войник, който зависи от редица 
фактори - той се повишава при по- 
беди и намалява например, ако не- 
говата единица бъде ударена по 
фланга, ако командирът или бара- 
банистът бъде убит, или ако друга- 
рите му се паникьосат. При висок 
морал целия взвод се бие значител- 
но по-ефективно, при нисък - войни- 
ците са готови всеки момент да се 
пръснат като подплашени пилци. 
Колкото до умората - не очаквайте 
вашите пехотинци да се бият ефек- 
тивно например след дълъг и измо- 
рителен преход през блатата или 
пък сред няколко последователни 
конфронтации с врага без почивка 
между тях. 

Сраженията са чисто тактически 
- една битка може да се реши нап- 
ример от залп с мускети в правил- 
ния момент или пък ловко маневри- 
ране и атака срещу чувствителните 
точки на вражеската армия. Играта 
обаче има и стратегическо измере- 
ние - така например контролът над 
продукцията на определен тип ре- 
сурс може да донесе победата ви в 
дългосрочната кампания (да видим 
какво ще прави врагът, ако завла- 
деете и защитите успешно напри- 
мер всички находища на желязо 
или въглища). 

Cossacks |! предлага 


задоволително 
разнообразие на 
игровите режими 


За всяка от шестте нации е разра- 
ботена солова кампания (в тези кам- 
пании авторите са си позволили из- 
вестни волности, така че не търсете 
пълно съвпадение с историческите 
факти). Предвидени са и цяла ко- 
лекция карти, някои от които пре- 
създават реални исторически сра- 
жения. Интересен е игровият режим 
"битката за Европа", който съчетава 
реалновремевия геймплей с походо- 
во планиране на кампанията върху 
картата на Европа. За съжаление, 


P Cossacks 2 си ocra- 
ва една от малкото 
реалновремеви 
статегии, в които 
се спазва правилна 
пропорция между 
размерите на еди- 
ниците и тези на 
сградите. 


У Когато противници- 
те навлязат в чер- 
вената зона, е иде- 
алното време да 
дадете залп с мус- 

кетите. 


У Колко ли войници има общо на екрана в този момент? 


PETET m а 


У Бойните формации 
са изключително 
важни в тази игра. 


точно този игрови елемент е твърде 
опростен и се отдалечава значител- 
но от реалността (например абсо- 
лютно пренебрегва битката по мо- 
ре), което контрастира неприятно с 
достоверността на самите реалнов- 
ремеви битки. 

Като цяло Cossacks Il е качестве- 
на и добре направена игра, но ще се 
намерят неща, които да ви подраз- 
нят. Интродукцията и филмчетата 
между нивата се състоят от кадри 
на любителски драматизации на 
сраженията от Наполеоновите вой- 
ни, които изглеждат просто несери- 
озно. Музиката е по-скоро досадна, 
отколкото приятна, а озвученият го- 
вор на повечето места изобщо не 
съвпада със субтитрите. 

По отношение на графиката се 
чувствам раздвоен. Използва се не- 
обичаен енджин, съчетаващ 20 и 3D 
елементи - една идея, която сама 
по себе си е много добра. За съжа- 


ление, явно поради едновременното 
наличие на буквално хиляди едини- 

ци върху екрана, моделите на сами- 
те войници са доста опростени и из- 
глеждат прекалено постно, особено 
когато ги гледате от близко разсто- 
яние. Ако обаче отдалечите камера- 
та, нещата изглеждат далеч по-при- 
ятно за окото. Колкото до декорите 

- те са направени превъзходно, като 
си струва да отбележим факта, че 


размерите на 
сградите са реално 
по-големи от тези 
на войниците 


(за разлика от други игри, където 
двама конници заемат повече място 
от една ферма). 

В завършек държа да отбележа, 
че макар и Cossacks |! - Napoleonic 
Wars да е една качествена и инте- 
ресна игра, тя определено не е за 
всеки. Мнозинството геймъри веро- 
ятно нямат търпението да опознаят 
тънкостите на тактическите сраже- 
ния от началото на 19-ти век, нито 
пък изпитват интерес към този конк- 
ретен исторически период. Все пак 
вярвам, че ще се намерят достатъч- 
но много играчи, които да я оценят 
подобаващо ия препоръчвам както 
на феновете на първия Cossacks и 
неговия експанжън, така и на онези, 
които се интересуват от Наполеоно- 
вите войни и искат да видят себе си 
в ролята на генерал от онова време. 


„А Заснеженият терен оказва реално влияние 
върху битката. Същото се отнася за горите, 
блатата ит. н. 
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RISI 


Ш Haemimont Сатез/Васк Bean Games 


ng 
ingdoms 


В www.risingkingdoms.com ШР 800 MHz, 256 RAM, 32 MB Video W Real-Time Strategy №2 CDs 


Едва ли има много български 
геймъри, които не са чували за 
Хемимонт. Българската фирма 
има зад гърба си вече две страте- 
гически игри - Tzar и Се с Kings. 
В 56 брой на РС Club публикувах- 
ме интервю с един от главните 
дизайнери на новата им игра, 
Rising Kingdoms. Там имаше Hs- 
колко интересни обещания, които 
определено приковаваха внима- 
нието. Е, играта вече е на пазара и 
може да ги обективно да оценим 
реализацията им. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


„реалновремева стратегия с гро 
елементи“ – онзи интересен 
жанр, в който е Warcraft 3. Действи- 
ето се развива във фентъзи свят но- 
сещ името Еквиада. Имате избор 
между три коренно различни раси — 
хора, форестери и дарклинги. Освен 
класическите два ресурса (които тук 
са злато и скъпоценни камъни), в 
Rising Kingdoms боравите с трети, 
по-особен - слава (повече подроб- 
ности по-надолу). Подобно на 
Warcraft 3, тук правите герои (шам- 
пиони), които са по-могъщи от обик- 
новените единици и развиват раз- 
лични умения. Акцентът в играта е 
върху микромениджмента и затова 
няма да видите масовките от Сейс 
Kings - вместо това ще боравите с 
малки, добре балансирани групи. 


В ising Kingdoms представлява 


А Град на дарклинги, 


Три раси 


Расата на хората обикновено при- 
съства във всички игри - Rising 
Kingdoms не прави изключение. 
Единиците им имат доста кръв, но 
щетите им са по-малки в сравнение 
с тези на останалите. За сметка на 
това те са по-евтини и по-гъвкави, 
като имат много възможности да се 
лекуват. Това ги прави изключител- 
но издръжливи в битка. Те могат да 
поправят сградите си и разполагат с 
едни от най-добрите стрелци и най- 
добрата кавалерия в играта. Измеж- 
ду техните магьосници са могъщите 
вещици, които могат да хвърлят 
различни проклятия на враговете. 
Играта с тях е гъвкава и динамична, 
а тяхната защита от могъщи кули и 
лекуващи се единици е трудно про- 


www.pccgames.com 


Родният xum от авторите 
на Tzar и Celtic Kings 


А Spirit of Creation – една от най-полез- 

ните единици в играта. 
биваема. 

Форестерите са „смесица от ожи- 
вели растения и внезапно придоби- 
ли разум животни“. Те залагат на 
могъщи единици, които имат добра 
издръжливост и правят прилична 
щета. Измежду тях са Ездачите на 
вълци, които водят със себе си цели 
глутници, и Ловците, хвърлящи ог- 
ромни бумеранги, които могат да по- 
разяват множество врагове. Имат 
разнообразни способности — напри- 
мер „къщите“ им могат да правят 
всяка една единица, способна да 
вижда невидими, или лекуват еди- 
ниците около тях. В редиците им еи 
един от най-силните шампиони — 
ЗеедКеерег – чиито способности са 
свързани със залагане на капани и 
призоваване на различни растения. 

Поне за мен дарклингите са най- 
интересната раса. Най-древните в 
Еквиада, те живеят в огромни сгра- 
ди от камък и магма. Обратно на хо- 
рата, единиците им имат малко 
кръв, но правят сериозни пораже- 
ния. При тях има редица интересни 
механики - например могат да при- 
зовават „златни духове“ - евтини и 
слаби единици, които имат ограни- 
чено време на живот, но получавате 
обратно част от цената им, когато 
загинат, или пък Тъмните магьосни- 
ци, които могат да вдигат аналогич- 
ни духове от труповете на бойното 
поле. Нямате начин да лекувате 
подчинените си, но за сметка на то- 
ва те имат регенерация и могат да 
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го правят сами (при това с приличен 
темп). Може би шампионите им са 
най-унищожителните в играта - Ахе 
Маѕіег-а може да побеждава цели 
армии, докато Май! Аѕѕаѕіп-а може 
да се приближи незабелязан до 
силните единици на врага и да ги 
избие с по един удар. 


Неутралните 


Това е едно от нововъведенията в 
играта, което допринася много към 
геймплея й. На картата има разпо- 
ложени неутрални бази, представ- 
ляващи една сграда и няколко паза- 
а. Ако победите пазачите, може да 

завземете сградата, което ви позво- 
лява да строите две нови единици. 
По-важното е, че получавате достъп 
до едно от специалните умения на 
расата (за всяка завладяна база мо- 
же да изберете само едно). Тези 
умения са много могъщи и достъпът 
до тях може сериозно да наклони 
везните във вашата посока. Напри- 

_ мер ако завладеете колония на ел- 

_ фи, може да изберете достьп до 
_— Spirit of Creation – могъщ елф, който 

_ лекува всички приятелски единици в 
радиус около него. Ако пък превзе- 
мете Драконови скали, ще може да 

разкривате цялата карта за 60 се- 
_кунди. Това превръща неутралните 
колонии в ключов елемент в Multi- 
player игрите - изходът може да за- 
“виси от това дали да ще завземете 
номадите и се възползвате от спо- 
собността им да дават скъпоценни 
камъни на всеки 10 секунди, или пък 
да превземете Сенките, получавай- 
ки достъп до Soul Collector - некро- 
мансер, който може да съживява 
падналите около него единици (не- 
аа о" или вражески). 


_ Всяка раса има достъп до четири 
ампиона, като за дадена игра мо- 
е да Призове само три. Именно в 
тяхно лице е гро елемента в Rising 
Kingdoms. Можете да ги призовава- 
от главната сграда, като цената, 
оято плащате за това, са точки 
. Всеки има достъп до различ- 
ия, от които може да избере 
брой, като за да получите 


ябва да платите oup . 


точки слава. При това уменията на 
някои са доста екзотични - Магьос- 
ника (Хора) например може да прев- 
ръща стрелци в пиконосци и обрат- 
ното - странна способност, която 
може да се използва доста хитро. 
Навярно се досещате, че шампиони- 
те често се окават решаващият еле- 
мент в играта - един Battle Angel с 
група стрелци, мечоносци и палади- 
ни може да всява разрушение в про- 
тивниковите редици... докато не бъ- 
де издебнат в гръб от Май! Аззазт 
и убит за нула време. 


Славата 
Този ресурс е най-характерният 


за геймплея на Rising Kingdoms. Във 
всеки един момент вие разполагате 


4 Градът на форесте- 
рите изглежда спо- 
коен и идиличен. 
Но това е само на 
пръв поглед. 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


А Вълци, вълци и 
още вълци. 


У Shade Ruins и 
Ancient Executioner 
от колония на 
Сенки. 


И акне ДО 
Гу. isao: 
БАС ў 


у\м\№.рссдатеѕ.согп 


с между нула и седем точки слава. 
Тя се използва главно за две неща 
— вдигане на population limit или npn- 
зоваване и развиване на герои. При 
това точките никога не стигат и за 
двете, така че винаги ще сте пред 
избор „количество или качество“. С 
нови точки може да получите само 
чрез битки и победи. Това превръща 
завладяването на неутрални коло- 
нии от предимство в необходимост. 


Като цяло 


Това са отделните елементи на 
геймплея. Как се навързват в едно? 
Просто прекрасно! Играта е дина- 
мична и същевременно изисква вни- 
мателно планиране на развитието. 
Никога няма да имате възможност 
да построите всичко - вместо това 
трябва да изберете един подход и 
да се придържате към него. Слава- 
та и неутралните раси правят чуде- 
са за геймплея - играта може да се 
превърне в стратегическа схватка 
за завземането на колониите. Бла- 
годарение на специалните умения, 
шампионите и голяма комбинатив- 
ност на едниците имате невероятен 
избор как да размажете противника. 
Ако веднъж го пробвате, ще устано- 
вите че геймплеят на тази игра е 
страшно пристрастяващ. Когато 
седнах да я играя, цял следобед не 
успях да се откъсна от компютъра — 
вечерта вече бях запалил повечето 
ми познати и играехме в мрежови 
режим по нощите! 


Око да види... 
ухо да чуе 


Графиката и звукът са на чудесно 
ниво. Макар и 20, играта е нарисува- 
на толкова красиво, че ви идва да 
поздравите художниците за прек- 
расно свършената работа. От сгра- 
дите до портретите на единиците – 
всичко е чудесно и изпипано в де- 
тайли. Музиката страхотно подчер- 
тава атмосферата - тежките мело- 
дии на дарклингите пасват идеално 
да мрачните им градове, докато те- 
зи на форестерите подходждат доб- 
ре на горското обкръжение. Едини- 
ците са добре озвучени, като много 
от репликите са доста забавни. За 
съжаление, персонажите в соловата 
игра не са озвучени (и дори нямат 
собствени модели), но това се ком- 
пенсира от страхотния multiplayer. 


В заключение 


Когато инсталирах тази игра, бях 
скептичен и изобщо не подозирах 
колко добра ще се окаже. След ня- 
колко часа игра без прекъсване ми 
бе трудно да се откъсна от компю- 
търа, дори за да задоволя глада, 
който не можех вече да пренебрег- 
вам. Най-горещо я препоръчвам на 
всички фенове на този жанр. За не- 
щастие, българската версия още не 
е излязла, но това се очаква да ста- 
не в най-скоро време. Вероятно це- 
ната ще бъде същата като на други- 
те игри на Хемомонт (20 лв). За вас 
не знам, но това са 20 лв, които аз 
със най-голямо удоволствие ще дам 
за Rising Kingdoms. 
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Кръчмарски перипетии 


Хей, Уендиии... давай бирата насам, че с Джо Едноокия и 
Проклетия Санчез си изтьркахме задниците по седлата! Как- 
во се туткаш там с онези тримата грингос с изрисуваните мус- 
таци, дето се клатушкат на две глътки? А, тьй, кобилке моя! 
Ще си платим, разбира се, има ли питане... Санчез, мексиканс- 
ко псе, не ми посягай към биричката, че... И нож ще вадиш?! 
Я да видим кой го вади по-бързо, а... Уенди, какво ни гледаш 
стръвнишки? За Бога, прибери тия два пищова, че... Бягай, 
Джо! И пази биратааа! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


обре дошли в кръчмата „При Уенди“. Не се чудете каква е 

тази крава, която обикаля отвън - откакто я удари „лудата 

крава“, Беси не се спира. Едрогърдестата барманка, която 
тъй чевръсто ще ви обслужи - това е самата Уенди, бивша майс- 
торка в ездата и стрелбата, отегчена от каубойския начин на жи- 
вот и пуснала корени зад тезгяха. При нея се изсипват всякакви 
корави мъжаги, чиято вечер минава покрай бутилките с бира и ко- 
ито по тежкарски разбиват зад гърба си. От време на време ще 
стане тупаник или ще я навести крадец, но... това са рисковете на 
професията. 

В ролята на самата Уенди, ще трябва да овладеете майсторлъ- 
ка на сервирането на студена бира. С мишката Уенди може да по- 
еме по една бутилка във всяка ръка. Прииждащите клиенти не са 
търпеливи и имате само няколко секунди, за да им треснете бу- 
тилката в масата и приберете парите. Това изисква постоянни 
разходки до касата и обратно, и бързо и точно кликане. А ако кли- 
ентите ви станат на крака и започнат да си разменят любезности, 
с един клик ще извадите двата пищова и ще ги усмирите на мига. 
Когато стане напечено, Уенди 


ще разкрие своята джедайска природа 


и ще овладее изкуството на телекинезата - ще може да взема 
бутилки от касата и да ги праща по масите с мисъл, наместо да си 
върти задника насам-натам. 

Wild West Wendy е опростен вариант (или направо плагиация?) 
на екшън-логическата симулация на пицария Pizza Diver, и макар 
че е по-лесна за овладяване, омръзва бързо. Но преди да ви пис- 
не от бира и самата Уенди, ще можете да изиграете доста инте- 
ресен Story Моде, в който между нивата следите премеждията на 
кръчмарката по пътя към славата... и шерифската значка? 
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Мълчанието на пилетата. 
И едно блеещо агне. 


Всеки знае, че простодушните агнета никога не престават 
да блеят. Не можем да кажем същото за пилетата обаче. Ко- 
гато тяхното чирикане секне, това означава едно - изпарили 
са се нанякъде. И на едно агне се налага да ги събере отново. 
Проблемът обаче е, че то не спира на блее, а това плаши пи- 
летата. Какво още очаквате като история за един грозноват, 
но много добър логически платформър? 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


този брой бе труден. Наглед играта е доста грозновата, с 

графичен стил отговарящ на драскулките на осемгодишно 
хлапе и съм почти сигурен, че и вие можете да се справите по- 
добре. Но под гъстата овча козина на играта се крие една ориги- 
нална, дяволски заплетена логическа игра с аркадни елементи, 
която ме държа буден до късните часове в поредната надпревара 
с проклетите пилета. 

И така, вие сте едно голямо, пухесто агне. Можете да се дви- 
жите със стрелките, както и да подскачате нагоре-надолу с прид- 
ружаващото скока блеене. Нивата са изцяло платформени, а под 
вас зее бездънна пропаст. И макар че играта не изисква точна 
преценка и рефлекси, за да се справите със скоковете, блеенето 
има неочакван нежелан ефект - плаши пилетата. А те са малките 
жълти пухести топки с две очички, които щом ви зърнат, побягват 
накъдето им видят очите. В по-късните нива ще се появят и 


И зборът на Silence of the Chick за една от безплатните игри в 


гигантски яйца, 


от които не само се снасят по четири пилета (ех, какви кокошки 
само!), но и служат за трамплин към по-високите платформи. Пи- 
летата са и по-бързи от вашето агне и единственият начин да ги 
хванете натясно е да познавате точно нивото и да им устроите 
капан. Трябва също така да се съобразявате с размерите - дока- 
то агнето не може да се промуши през повечето тесни места и 
дупки, пилетата се крият където сварят, дори в най-тесните и не- 
достъпни места, което води до задължителното презареждане на 
нивото. 

А хванете ли се с тази игра, ще презареждате до полуда. На- 
чалните нива са лесни, но още след десетото ще станете жертва 
на садизма на левъл дизайнера, който е приготвил заплетени ни- 
ва, чието решение изисква много опити и грешки. Но вие сте 
храбро и търпеливо агне, хм.. геймър, и ще се справите! 
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Да поиграем голф! 


Ш Fusion Labs 


В www. fusionlabs.ltd.uk/fs_customplay_golf 


Обичайните асоциации, които 
предизвиква голфът, винаги са 
свързани с богати чичковци, кои- 
то леко и спокойно се занимават 
със своите бизнесдела, докато се 
разхождат и от време на време 
размахват стиковете. Въпреки 
всичко това все пак е спорт със 
своите суперзвезди, огромни наг- 
радни фондове и голям зрителс- 
ки интерес. 


Ангел Тодоров 
агспапде! б рссдате$.сот 


път ще трябва да кажа, че гол- 

фът е сред спортовете с най- 
дългогодишна традиция в компю- 
търните игри. Популярността на 
голфсимулациите по никакъв начин 
не може да се доближи до тази на 
футболните и баскетболните игри и 
това едва ли има смисъл да се под- 
лага на каквито и да е съмнения. В 
историята на виртуалните превъплъ- 
щения на този спорт има не едно и 
две страхотни заглавия. Достатъчно 
е да се спомене само част от чудес- 
ните, превърнали се в класика заг- 
лавия като поредицата носеща име- 
то на Jack Nicklaus, Links на Microsoft 
n Tiger Woods PGA Tour Ha EA 
Sports, който подобно на FIFA успя 
да се стане абсолютен бестселър и 
вкара нови стандарти в голф игри- 
те. Голфът нахлу със страшна сила 
ив мобилните ни телефони, а Мау 


С риск да се повторя, за кой ли 


Singh Pro Golf 2005 на Gameloft отк- 
ри нови хоризонти за развитие. 
СизютРау Со! го очакват доста 
сериозни трудности, защото ще бъ- 
де неизменно съпоставян с утвърде- 
ните поредици. Като гледам какви 
са качествата на това заглавие, не 
знам дали да го сравнявам с пос- 
ледния Tiger Woods РСА Tour, или 
да се върна 4-5 години назад във 
времето и хвърляйки дори един ми- 
молетен поглед върху тогавашния 
Links, да стигна до някои печални 
изводи. Като се има предвид, че то- 
зи спорт не предполага някаква осо- 
бена динамика, с малки системни 
ресурси може да се постигне много. 
За съжаление в СизютРау Golf To- 
ва просто не се е случило. 
Графиката в голфсимулациите 
винаги е била на върховно ниво. Фо- 
тореализмът и перфектното оформ- 
ление на игрищата е сред отличи- 
телните им черти. Явно хората от 
Fusion Labs са решили да загърбят 
този принцип, тъй като визията в 
тяхното заглавие е много далеч от 
истината. Особено дразнещ е фак- 
тът, че относително постната гра- 
фика товари по безобразен начин 
машината. Дори вашият РС даес 
показатели, надхвърлящи 3-4 пъти 
посочените от производителя мини- 
мални изисквания, ще се наложи да 
чакате безкрайно дълго при зареж- 
дането, а в самата игра ще се 
сблъскате с дразнещи насичания, 
които са в състояние да убият и без 


F 


ШР 600 MHz, 128 MB ВАМ, 32 MB Video № Sports 


| Ударът трябва 
да бъде добър, 
защото тази дуп- 
ка не е лесна. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Тази перспектива 
внася допълните- 
лен реализъм. 


” За по-лесна opu- 


ентация е добре 
да се ползва 
миникартата. 


E1 СО 


това оскъдните остатъци от удовол- 
ствие. 

Същата трагедия се разиграва и 
по отношение на звука. Тук ще се 
сблъскате със странности от рода на 
някакви странни природни феноме- 
ни като гръмотевици в абсолютно 
ясно и слънчево време и други не- 
домислици, които едва ли си струва 
да бъдат споменавани. Очакванията 
за богата звукова среда, която да 
отговаря на очакванията ни за едно 
голф състезание, са много далеч от 
реалността в тази игра. 

Ако все пак трябва да посочим ня- 
какви достойнства на СизютРау 
Со! това със сигурност биха били 
възможностите за създаване на 
голф игрища по избор. Концепцията 
на играта може да се опише по най- 
добрия начин с израза „lf you don’t 
like it, change it“. Това се реализира 
на практика със съответния penak- 
тор, който позволява да развихрите 
фантазията си. И наистина, ако сте 
ентусиаст, може да загубите часове 
в създаването на мечтаното игрище 
и дори да обменяте творенията си с 
други голф фенове. 

Наличието на подобна опция по 
никакъв начин не може да заличи 
неприятното усещане, предизвикано 
от постната графика, нескопосаното 
звуково оформление и недоизпипа- 
ния геймплей. Ако търсите качестве- 
на голфсимулация - това със сигур- 
ност не е CustomPlay Golf. 
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Една идея хубава игра не прави 


Ш NuClearVision Ш www.psychotoxic.de 


Какво е Psychotoxic? За съжале- 
ние, никой не може да ви отгово- 
ри на този въпрос. Ще трябва са- 
ми да разберете... или пък може 
бие по-добре да не знаете? Е, ако 
все пак ви интересува, четете на- 
татък! 


Иван Иванов 
]Дорег@рссдатез.сот 


същност Psychotoxic има no- 

тенциал. Можеше да е едно 

прилично заглавие около сред- 
ното ниво, но страда от толкова 
много проблеми, които убиват вся- 
какво удоволствие. Проблеми, дъл- 
жащи се на нисък бюджет, неско- 
посани дизайнери, програмисти, а 
на места и липса на идеи. Но всич- 
ко по реда си. 

Сюжетът ни пренася в близкото 
бъдеще (2022 година), когато не е 
съвсем ясно какво точно е положе- 
нието. Дали апокалипсисът тепърва 
ще настъпва, или вече е започнал. 
Всъщност това няма особено голямо 
значение. По-важното е, че светът 
има нужда от спасяване и честта, 
разбира се, се пада на вас. Главни- 
ят герой в играта е жена на име Ан- 
джела Профит и както се оказва, 
бъдещето на целия свят зависи от 
нея. Е как защо? Ами защото тя е 
Избраната! Не, няма майтап, точно 
това ви сервират като обяснение в 
самото начало на играта. Някъде 
там по-късно се разбира защо всъщ- 
ност, но по това време вече няма да 
ви пука особено. Всъщност история- 
та не е толкова лоша, но просто не 
е поднесена по най-добрия възмо- 
жен начин, аи на фона на останали- 
те проблеми в играта някак тя оста- 
ва на заден план. 

Ако от доста смешното (и нямам 
предвид забавно) интро не ви стане 
ясно, че ви очаква нещо доста ама- 
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ШР 1,3 GHz, 128 МВ ВАМ, 3,2 СВ НОО ШЕРЗ ШЗ CDs 


А Не, това нее 
проблем при пе- 
чата. Нивото е 
такова. 


У този не изглежда 
очарован, че ме 
вижда. 


пратят И 0 4 
тьорско, то скоро след като поемете 
управлението на героинята, вече ня- 
ма начин да не се усетите. Играта 
започва като съвсем стандартен шу- 
тър от първо лице. Тичате по разни 
коридори, трепете разни хора, съби- 
рате различни по цвят магнитни 
карти, за да отваряте разни врати. 
Схващате картинката. Малко или 
много дори още в тези начални мо- 
менти започват да си личат някои 
основни недостатъци. 

Изкуственият интелект на против- 
ниците ви е меко казано на ниско 
ниво. Често, докато стреляте по ня- 
кого, има липса на адекватна реак- 
ция от негова страна за няколко се- 
кунди. Не веднъж ми се случи някой 
гад да тръгне да бяга, за да се наг- 
ласи на по-добра позиция, но когато 
спре да тича, започва да стреля по 
посока на мястото, където съм бил, 
когато е започнал да бяга, а не към 
текущото ми положение. Е, трябва 
да призная, че противниците опит- 
ват да се прикриват, а понякога до- 


ри се хвърлят на земята и почват да 
ви стрелят легнали. Обаче и това не 
е изпипано много добре. Да не гово- 
рим колко схванато се движат всич- 
ки. Сякаш не е използван motion 
capturing, а са анимирани на ръка. 
Това може лесно да се пренебрегне, 
но това че гадовете са доста точни 
и взимат бая кръв още в самото на- 
чало, е леко дразнещо. Този факт 
доста влияе на трудността на игра- 
та, правейки я неравномерна. Нап- 
ример още в първото ниво е почти 
сигурно, че ще умирате по-често, от- 
колкото може да понесете. Гадове- 
те, въпреки слабия изкуствен инте- 
лект и въпреки предсказуемото им 
разположение, много лесно ви сва- 
лят кръвта, а аптечките не са толко- 
ва начесто. Едно ниво по-натам и 
нещата са коренно различни. Почти 
няма кой да ви убие, а дори и да се 
случи, то поне не е толкова често 
явление, че да ви подразни. 
Арсеналът, с който ще разполага- 
те, не е кой знае колко богат. На 
разположение са както реални оръ- 
жия, така и няколко измислени. Ин- 
тересна идея тук е, че минавайки 
покрай ново оръжие, не го взимате 
автоматично, а трябва да натиснете 
цифра, за да изберете в кой слот 
да го сложите. Но има и някои 
странности, свързани с оръжията. 
Например снайперът, хубаво оръ- 
жие, маркира гадовете, за да ги 
виждате по-ясно, но поради някаква 
странна причина не иска да убива 
гадове на прекалено голямо разсто- 
яние. Е, всъщност причината не е 
чак толкова странна. Авторите не 
искат да намерите някоя хубава 
снайперска позиция и да избиете 
тъй внимателно подредените гадо- 
ве, които ви чакат в края на картата. 
Оръжията не са единственото не- 
що, на което ще разчитате в борба- 
та за спасяването на света. Андже- 
ла е Избраната, нали помните? За- 
това тя разполага с някои суперуме- 
ния, като възстановяване на кръвта, 
енергиен щит, забавяне на времето 
и невидимост. Страхотно, но не съв- 
сем. Не може да използвате тези 
умения когато си поискате. По-точно 
можете, но само ако преди това сте 
намерили съответния pick-up някъде 
по пътя. Така ви се пълни един спе- 
циален бар, от който зависи колко 
дълго ще можете да използвате 
умението. За нещастие, може да 
разполагате само с една сила в да- 
ден момент и ако намерите pick-up 
за друга, трябва да решите коя ви е 
по-необходима. При всички положе- 
ния обаче тези умения са добро до- 
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„А Помощ! Замерят ме с гьрмящи моркови. 


пълнение и помагат доста в много 
случаи. 

Действието на играта се развива 
на места из Вашингтон и Ню Иорк, 
но далеч по-интересни са нивата, в 
които Анджела е в мислите на ня- 
кой човек. Тези нива са може би 
най-доброто нешо в цялата игра, 
тьй като са значително по-разнооб- 
разни и доста по-идейни. Има едно, 
в което дизайнът е като в шантава 
детска анимация, пълна с малки 
сладки зайчета, дето гърмят. Друго 
пък представлява готически град, а 
камерата е с ефект като от стара 
кинолента. В някои от тези нива ще 
трябва да проявите малко |итр апа 
гип умения. Разбира се, можеше иг- 
рата да е от трето лице или поне да 
имаше опция, но и така ще трябва 
да се справяте. Слава богу, поне не 
е нужно скачането по платформите 
да е толкова прецизно. Вероятно, 
ако цялата игра бе базирана само 
на подобни нереални нива, щеше да 
е значително по-забавна. Всъщност, 
ако направо извадим само тези де- 
сетина, които вече са в играта, пак 
би било добре, тъй като цялата игра 
е цели 30 нива и, честно казано, ид- 
ват бая вповече. 

Но къде най-много се дъни игра- 
та? Вероятно основният проблем са 
множеството бъгове, повечето от 
които са просто неприятни, но има и 
наистина гадни. Например как ви се 
струва да стигнете до средата на 
играта и да ви се прецака сейвът? 
Почти съм сигурен, че ако някой 
изобщо изиграе играта дотам, то 


„А Вижте, катеря се по 
стълба без ръце. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


със сигурност няма да се наеме да 
преиграе отначало. Този бъг опре- 
делено е от най-гадните. Иначе на 
второ място бих класирал невъз- 
можността понякога да презареж- 
дате оръжието си, което сами раз- 
бирате, че може да е фатално в ре- 
шаващ момент. Няколкото графич- 
ни бъга, като например пълнител, 
който стои отстрани на ръкохватка- 
та на оръжието ви, и на места доста 
падащият framerate са само няколко 
от леко досадните бъгове. Сигурно 
при пускането на играта за разпрос- 
транение някой е объркал финална- 
та версия с някоя ранна бета. Иначе 
не виждам защо ще пускат толкова 
бъгава игра. Нима е нямало кой да я 
тества? 

Въпреки няколкото доста идейни 
нива, с които разполага Psychotoxic, 


ммм.рссдатез.сот 


„А Извинете, аз търсех Каспър. 


една идея по-добра графика щеше 
да е много на място. Но очевидно 
усилията на авторите не са били на- 
сочени в тази посока. Всъщност 
изобщо не става ясно в коя посока 
са били насочени, тъй като играта 
издиша във всяко отношение, в това 
число и откъм озвучаване. Не само 
звуците търпят критика, но и герои- 
те са озвучени от третокласни ак- 
тьори, а самите диалози често са 
доста смешни. Гадовете често бръ- 
щолевят някакви работи, като "Има 
ли някой там?", "Не мърдай", които в 
повечето случаи звучат, меко каза- 
но, неубедително, а и нерядко ще 
чувате едни и същи реплики отново 
и отново. Дори по-зле, едни и същи 
реплики от един и същи озвучител 
за различни видове противници е 
вече смешно. 

Като цяло играта е средна рабо- 
та, а дори можеше да еи нещо по- 
добро, но за съжаление някъде там 
по пътя се е препънала много здра- 
во. Вярно е че жанрът ЕР$ е един 
от най-богатите на заглавия в мо- 
мента и е доста трудно на произво- 
дителите на игри да измислят нещо 
ново, нещо идейно, но в случая с 
Psychotoxic проблемът не е в това, а 
че просто някой не си е свършил ра- 
ботата, по една или друга причина. 


От следващия месец сп. РС CLUB ще излиза с новото си име 
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ТИЕ MINOGATE ТУТУ: 


Ш Midway/Zoo Digital Publishing Ш www.psiopsgame.com ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 Mb 3D Video 


Появата на физичен модел в иг- 
рите, стремежът към оригинал- 
ност и интерактивност доведе до 
една нова мода. В последните ме- 
сеци се появиха няколко игри, в 
които главните герои са надарени 
с "психични" способности. 
Psychonauts и Second Sight разви- 
ха добре тези идеи. Пирокинеза, 
телекинеза, умствен контрол и 
други подобни атракции ще наме- 
рите ив Psi-Ops: The Мтадае 
Conspiracy. 


Веселин Жилов 
estranged @ mail.bg 


от играта беше негативно. Crno- 

мените ми от Second Sight бяха 
съвсем пресни и сравнена с нея Psi- 
Орз има няколко слаби страни. Пър- 
во, историята далеч не кара играча 
да се вживее толкова, липсва и емо- 
ционалният заряд на 58. Нещо по- 
вече, пълно е с типични за фантас- 
тичния екшън жанр клишета. Героят 
е елитен боец, загубил си е памет- 
та, има една секси мадама, която му 
помага (но дали може да й се дове- 
рите?!). "Лошите" в играта са част 
от фанатично движение, наречено 
"The Movement". Злодеите разпола- 
гат с армия от хора с промити мозъ- 
ци. Ит. H. 

Всъщност положението не е TON- 

кова лошо. Отвъд клишетата има и 
готини неща. Например загубата на 


П ървоначалното ми впечатление 
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паметта е интересно обоснована. 
Героят съзнателно е заличил памет- 
та си, за да не бъдат разкрити пси- 
хичните му способности и така да се 
доближи до враговете си. После 
постепенно си връща спомени и уме- 
ния. Момата, която споменах по-го- 
ре, пък е двоен агент (т. е. внедрила 
се ев редиците на лошите и тайно 
ви помага.) Лошите герои също си 
ги бива. Един от първите злодеи, ко- 
ито срещате, е "кукловод" - той на- 
пълно обсебва съзнанието на хората 
иги подчинява. Живее и действа 
чрез тях. Жертвите му дори "виж- 
дат вместо него" (защото той е 
сляп). 

Другото нещо, което не ми харе- 
са, е грозноватата графика. Тя няма 
да ви впечатли нито като енджин, 


,‚ ТАН Са“ 


залар Рог Machine Duri 


Телекинезата участва 
в много от решенията 


на загадките в играта. 


нито като художествен стил. За 
сравнение - Second Sight има много 
специфичен, дори уникален графи- 
чен стил, а тук всичко е толкова 
безлично и мърляво. Основният ви- 
новник за този ефект са постните 
текстури (играта е издадена за Х- 
Бох преди година, правете си сами 
изводите). 

Рѕі-Орѕ би бил най-обикновен third 
регзоп на военна тематика, ако не 
бяха психичните способности, които 
прибавят скромна доза 


оригиналност 
и интерактивност 


Първото умение, което героят си 
припомня, е телекинеза. Разбира се, 
с нея може да хвърляте предмети 
по враговете. Или пък да размятате 
насам-натам самите врагове. Да ги 
блъскате в стените, в мебелировка- 
та, в експлоадиращи варели и дори 
един в друг... Доста е забавно, кога- 
то към вас тича камикадзе, а вие го 
издигнете и го пуснете при колегите 
му. Следва красива експлозия. 

Възможностите са много. Напри- 
мер противниците са в добро такти- 
ческо положение, но са стъпили 
върху тесни мостчета и пътечки над 
неприятна пропаст... Вие ги събаря- 
те, но се сещате, че оръжията им ви 
трябват, а те вече са на дъното. Ня- 
ма проблем! Все още може да взе- 
мете оръжията с телекинеза. Аптеч- 
ки и амуниции, които са качени Bbp- 
ху висок шкаф също се придобиват 
по този начин. 

Телекинезата помага и за това да 
си строите стени, кули, мостове и 
барикади от наличната мебелиров- 
ка. В общи линии, сандъците в игра- 
та служат както за прикритие, така 
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и за да достигате недостъпни мес- 
та. Интересно е, че можете да из- 
дигнете сандък, дори и вие да сте 
стъпили върху него. 

В играта има редица проблеми, 
свързани с това да получите достъп 
до някакво място. Героят умее да се 
катери, намира ключове, задейства 
машини. Телекинезата, разбира се, 
присъства в тези загадки. Например 
измъквате се с бягство, докато всич- 
ко около вас се руши, но отломки от 
тавана падат и запречват вратата. 

В друга игра положението би било 
безизходно, но не ив Рѕі-Орѕ – тук 
просто отмествате парчетата и про- 
дължавате. 

Малко е странно, че неща, които 
е нормално да отместите с ръце, мо- 
же да помръднете само с тази "ма- 
гия". Това навежда на мисълта, че 
gravity дип-ът от Half-Life 2 и психич- 
ните умения в Рѕі-Орѕ са просто 
компенсация за това, че в днешните 
игри играчът не може да използва 
истински ръцете на героя си. 

Друго забавно умение ви дава 
възможността 


да контролирате 
съзнанието на 
враговете си 


Поемайки пълен контрол над тя- 
лото на врага, може да го накарате 
да избие собствените си колеги, или 
пък да разгледате някое място без 
да бъдете заподозрян. Разбира се, 
тук отново има загадки - например 
ако врата е затворена отвътре, мо- 
же да накарате войника от другата 
страна да ви отвори. Най-интересни 
са загадките, при които докато сте 
обсебили тялото на някой друг, 
трябва да се погрижите за собстве- 
ното си тяло. Да го защитите или 
дори да го транспортирате някъде. 

Две умения са свързани със зре- 
нието ви. С Remote view погледът ви 
"излиза" от тялото. Може да го уп- 
равлявате, преминавайки през зак- 
лючени или затворени врати. Уверя- 
вам ви, че ще използвате често то- 
зи номер. Освен че помага при ня- 
кои загадки, той дава отлична ин- 
формация за това какви опасности 


ви очакват в следващите стаи. Дру- 
гото зрително умение пък се нарича 
аига мем и както се очаква, показва 
скрити предмети и същества, които 
не са видими с просто око. 

Mind Drain е доста глупава cno- 
собност, с която изсмуквате психи- 
ческите сили на врага и го убивате, 
при което му се пръска главата. Ра- 
боти само ако врагът не ви е забе- 
лязал или е твърде зашеметен, за 
да се съпротивлява. Хора с псиуме- 
ния пък вьобще не могат да бъдат 
атакувани по този начин. Ползата от 
това умение е, че пълни "маната" ви. 
Всъщност с mind агат може да се 
сдобиете с мана и от трупове, при 
положение, че те все още имат гла- 
ва на раменете си. Мъртвите обаче 
дават много малко енергия, поради 
което трябва да се ориентирате към 
живи мишени. 

За десерт - пирокинезата. С нея 
подпалвате предмети и врагове. Ос- 
вен това тя идеално се връзва с те- 
лекинеза. Например опитайте да за- 
палите дървен сандък и да го хвър- 
лите към далечната групичка лош- 
ковци... 

Предварителните сцени от исто- 
рията също са наситени с "психични" 
изпълнения. Когато влизате в нова 
зона, често има подсказки в стил 
"Принца на Персия" - видения с най- 
важните неща. С мадамата (която 
ви напътства по време. на мисията) 
пък общувате с телепатия. 


Понякога се на- 
лага да бъдете 
потайни. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Мятането на камикад- 
зета с телекинеза е 


интересна идея. 


За екшъна 


може да се говори много, тъй ка- 
то играта е изцяло изтъкана от не- 
го. В някои случаи ще се налага да 
бъдете потайни. Да внимавате къ- 
де стъпвате, да чакате напрегнато 
с гръб, залепен за стената. Враго- 
вете поотделно са слаби, но ви 
превъзхождат по численост, а не- 
рядко използват снайпери и грана- 
ти. Затова се налага да подходите 
тактически към проблемите. Забав- 
ното е, че разполагате с голямо 
богатство от възможности и комби- 
нации. Дали да съборите снайпе- 
ристите от кулата с телекинеза? 
Или да се вселите в един от тях, 
да огледате всичко отвисоко и да 
постреляте по другарите му? В 
друга ситуация се намирате на 
стъклен покрив. Може да го разби- 
ете, събаряйки тежки предмети 
върху него, и да се спуснете в сгра- 
дата. Но това не е задължително. 
Долу има работник - ако успеете 
да се вселите в тялото му, ще си 
свършите работата, без дори да 
влизате в помещението. 

Друго нещо, с което играта може 
да се похвали, са някои приятни 
детайли. Например в студено по- 
мещение от устата на героя излиза 
пара. Рѕі-Орѕ предлага и забавни, 
убедителни изненади. Веднъж вля- 
зох в едни съмнителни килии, убе- 
ден, че (тъй като това е игра) ни- 
кой не би затръшнал вратата зад 
гърба ми! Колко грешах! Оказа се, 
че това е капан, помещението се 
затвори и започна да се изпълва с 
отровен газ. Измъкването от кили- 
ята беше дори още по-хитро замис- 
лено. 

ИИ ме остави със смесени впечат- 
ления. Видях както хитро поведе- 
ние, така и големи глупости. Жалко 
е на фона на иначе приличното ИИ 
да има издънки. Враговете не раз- 
познават добре подозрителното по- 
ведение на събратята си, когато сте 
се вселили в тях. Или пък не забе- 
лязват реещи се и летящи във въз- 
духа предмети. 

В заключение, Рѕі-Орѕ е изпълнен 
с клишета фантастичен екшън. Иг- 
рата е качествена, но не успява да 
достигне атмосферата на заглавия 
като Second Sight. Ако уменията на 
героя ви се струват оригинални, си 
заслужава да я проб 


ситили на психични трикове и Ha 


подхвърляне на предмети, няма да 
видите нещо, което да ви смае. 
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à Завладяването на 
чуждите ресурси са 
от важно стратеги- 
ческо значение. 


Ако някой беше натиснал Копчето... 


и BlackBean 


Ш strategy №2 CDs 


Само преди по-малко от две де- 
сетилетия страхът, че някой шан- 
тав руски или американски поли- 
тик може да посегне към ядрено- 
то куфарче беше съвсем реален. 
„Пощадени“ от липсата на сво- 
бодни медии, ние, обикновените 
граждани от бившите соц-репуб- 
лики, едва сме си давали ясна 
сметка за нашата роля в една 
евентуална трета световна война 
и колко близо сме били до края... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


Пе Day After ни връща към Hañ- 
T инфарктния момент OT студена- 

та война. В началото на 60-те 
години социалистическият блок на- 
чело със Съветския съюз постига 
икономически и технологичен нап- 
редък, напълно достатъчен, за да 
се противопостави и съвсем сериоз- 
но да заяви своите претенции за 
една много по-голяма роля в реша- 
ването на съдбините на света. Един 
от начините за това е износът на 
революция. 


В www.blackbeangames.com 
ШР 700 Mhz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video 


Поне в началото, сюжетът на иг- 
рата е доста близо до съвсем до ре- 
алните събития от 1962 година. Отс- 
коро Куба е свободна държава, но е 
на ръба на своето икономическо и 
политическо оцеляване. Нейният 
лидер Фидел Кастро е поел твърдо 
по пътя на социализма. Щатите гу- 
бят огромни средства, разклаща се 
влиянието им в региона. Затова ос- 
вен икономическите санкции съвсем 
сериозно започва обсъждането на 
военна инвазия и връщане на ста- 
рия режим. Нещата се влошават 
драстично, когато разузнавателни 
данни показват, че руснаците вече 
са успели да изградят инсталации 
за изстрелване на ядрени оръжия, 
намиращи се само на броени мили 
от американските брегове. Актив- 
ността на американските разузнава- 
телни самолети е повишена до така- 
ва степен, че всеки квадратен метър 
от кубинската територия да бъде 
заснет и подложен на анализ. С по- 
мощта на нови зенитни ракети, рус- 
наците свалят прелитащ на голяма 
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височина U2. Оттук нататък решени- 
ето е единствено в ръцете на прези- “ 
дента. Всяко прибързано действие 
може да доведе до война, последс- 
твията от която ще бъдат фатални 

за човечеството. За щастие Кенеди 

се въздържа от решение за нахлу- 
ване в Куба, а избира като изход 
блокадата на острова, проно 
и отстьпките. 


тивност е превърнала о 
тории в мъртви пустини. Останалите 
боеспособни войски са ког 
в сражения с наличните кс 
нални оръжия за контрол върху 
още незаразените територии.. 


Y След въздушните удари идва ред на реактив- 5 
ната артилерия и танковете. 
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елившите 
а рационално- 
наличните ре- 
а тактика и стра- 


4 След бомбардировката противниковите пози- 
ции лесно ще бъдат завзети. 


картата, веднага ще ни направят 
впечатление определени обекти от 
стратегическо значение. Това са 
различни складови бази със сурови- 
ни и материали, радарни станции, 
летища и петролни рафинерии. Ка- 
то се има предвид, че в ядрения 
конфликт са унищожени голяма 
част от мощностите на добивната 
промишленост, то оцелелите ресур- 
си са наистина безценни. По тази 
причина основните атаки ще бъдат 
в тази насока, тъй като завладява- 
нето на противниковите бази от ед- 
на страна дава по-голяма икономи- 
ческа мощ, което означава по-силна 


“армия. От друга страна така се 
обезсилват противниковите сили. 


Смисълът на походовата част от иг- 
се ограничава в дис- 
чните войски по 


< Mome части са 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


УУ последните cn- 


лина врага са 
се укрепили в 
това село. 


нахлули дълбоко 
в чуждата терито- 


рия, но така са от- 


къснати от снаб- 
дяването. 
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нието е разделено на няколко групи, 
включващи авиация, танкове и ар- 
тилерия. Учудваща е липсата на во- 
енен флот. Силите на противниците 
са силно изравнени като параметри 
и предназначение на техниката, кое- 
то означава че всеки нерационален 
и недобре обмислен ход може да 
доведе до трудно поправими пора- 
жения. 

След като направите нужните хо- 
дове, неизбежно идва моментът на 
директното противопоставяне, къде- 
то действията и последствията от 
тях се случват в реално време. 
Сравнена с класическата представа 
за жанра RTS, в The Day After oT- 
делните бойни единици нямат неиз- 
черпаеми източници на гориво и му- 
ниции. Това предполага, че е невъз- 
можно да се постигне победа, без 
да са изградени и надеждно под- 
държани линиите за снабдяване, 
тъй като танковете без гориво и сна- 
ряди са абсолютно безполезни. Кон- 
тролът върху отделните единици не 
предлага нищо необичайно. Стран- 
но обаче е поведението на отделни- 
те единици, които реагират с вбеся- 
ващо закъснение на вашите коман- 
ди. Ако решите да придвижите ед- 
новременно повече от един танк, ще 
трябва да се заредите с търпение и 
железни нерви. Всяко препятствие 
по пътя води до уникална бъркотия 
в бойните ви части. Малко дразне- 
щое, че опитите за бързо разгръ- 
щане на войските обикновено прос- 
то не се получава, докато в същото 
време противникът действа много 
по-организирано и рационално. Ди- 
намиката, която обикновено се очак- 
ва от реалновремевите стратегии 
тук просто липсва, а това отнема го- 
ляма част от удоволствието в игра- 
та. Друг много сериозен недостатък 
е еднообразието в целите на всяка 
една от мисиите. Оказва се, че бит- 
ките в повечето случаи се свеждат 
до завладяване на някакъв мост, 
разрушаване на няколко сгради, в 
които се е укрепил врага и в най- 
добрия случай опит за превземане 
на противникова база. След няколко 
часа еднообразни бойни действия 
все по-често започва да ви се иска 
да се възползвате от опцията за ав- 
томатично провеждане на битката, 
но това е доста рисково начинание, 
тъй като често може да загубите 
въпреки доброто планиране и подго- 
товка. Доста критики могат да бъдат 
отправени към някои от характерис- 
тиките на оръжията, но това като че 
ли спада към по-дребните проблеми 
на Тһе Day After. — 

Изграденият върху реални исто- 
рически събития сюжет, ефектното 
въвеждащо видео с въздействаща 
документална визия, комбинацията 
от походова и реалновремева стра- 
тегия както и истинските оръжия и 
бойна техника би трябвало да вър- 
вят в комплект с увлекателен геймп- 
лей. За съжаление подобна очаква- 
но добра комбинация просто не се е 
състояла, което дава основание да 
определим играта на Васк Веап ка- 
то съчетание от чудесна идея и из- 
пълнение, което в определени мо- 
менти се доближава до посредстве- 
ността. 
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Приключенията на брат чеда на Ам-Гъл 


E Reflexive Entertainment 


w 


Съчетанието между минимални разходи и rennan- 
ни идеи все по-рядко се среща в съвременната гло- 
бализирана геймърски индустрия. За щастие все 
още съществуват по-малки разработчици, обикнове- 
но определяни като независими. Точно те са хората, 
които успяват въпреки всички трудности да извадят 
на претрупания пазар оригинални и авангардни като 
замисъл и геймплей заглавия. 


Ангел Тодоров 


КЕФОМЕТЪР 
агспапде! б рссдатез.сот x 


упорито продължават да оста- 

ват встрани от светлината на 
прожекторите. Те не се отличават с 
особено лъскав вид и милиони вло- 
жени в разработката, като усещане 
в голяма степен се доближават до 
това, което се произвеждаше преди № 
двадесетина години. ЛЕЙ 

Преди време представихме уни- 

калната игра с доста странното име 
Gish. В нея главният герой беше 
катранена топка. В поредната ус- 
пешна и спечелила доста награди 
„независима“ игра главното дейст- 
ващо лице е не по-малко странно. 
Wik е загадъчно и изумително горс- 
ко създание. Някога той е имал 
щастлив семеен живот, докато 
един ден всичко се обърква по въз- 
можно най-гадния начин. За щас- 
тие, той някак е успял да изключи 
от съзнанието си спомена за тра- 


И ма една категория игри, които 
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мулу.рссаатев.соп 


Ш www.wik-game.com Ш спортна ШР 733 MHz, 128 МВ ВАМ №1 СО 


гичните събития и е започнал да 
живее по начин, в който дните ми- 
нават някак неусетно, но еднооб- 
разно. Единственият негов приятел 
е създание на име Slotham. 

Още с избора на Wik авторите на 
играта удрят право в десетката. 
Приликата между него и незабра- 
вимия образ на Ам-Гъл от „Власте- 
линът на пръстените“ е просто по- 
разителна. От една страна, това е 
радващо, а от друга - някак драз- 
нещо и поставящо някои деликатни 
въпроси във връзка с това как на 
дизайнерите на Wik and the Fable of 
Souls им е хрумнал точно такъв об- 
раз. 

Като подминем великодушно то- 
зи момент, няма как да не признаем 
изключително автентичната и хо- 
могенна атмосфера, която автори- 
те са успели да създадат. Още от 
първия миг след стартирането на 
играта всичко изглежда някак на 
своето място. Музиката и графич- 
ното оформление са в пълна хармо- 
ния с приказния и поетично разка- 
зан сюжет. Иначе в самата игра 
графиката е далеч от това, което 
може да се иска при нивото на раз- 
витие на днешните технологии. 
Всъщност в този жанр е доста 
трудно да се търси някакъв по- 
ефектен резултат, тъй като прид- 
вижването на героя из пространст- 
вото е специфично. Той прави не- 
вероятни акробатични изпълнения, 
за които е нужно достатъчен прос- 
тор. По тази причина Wik е дребни- 


чък и лишен от кой знае каква де- 
тайлност, но уникалната му под- 
вижност дава възможност за експе- 
рименти, които рядко могат да се 
видят другаде. Начинът за прид- 
вижване е просто невероятен. Ос- 
вен че може да скача, Wik е умел 
акробат, който успява да прави 
страхотни номера само с помощта 
на своя език. Той се разтяга като 
въже за бънджи и така му осигуря- 
ва възможността да се залюлява и 
достига до някои доста трудни мес- 
та. Управлението не героя става 
единствено с мишката. Единият бу- 
тон служи за скачане, а вторият за 
изстрелване на езика, който остава 
залепен, докато бутонът не бъде 
отпуснат. Основната цел в играта е 
да се събират подобни на гъсеници 
създания. Те явно са голям делика- 
тес за Slotham, тъй като той ги xan- 
ва с огромно удоволствие. По този 
начин вашата задача се свежда до 
това да карате Wik да скача насам- 
натам, да лапва гъсениците, след 
което да ги изплюва на своя единс- 
твен приятел в живота. Колкото по- 
бързо се справя с тази на пръв пог- 
лед проста задача - толкова по- 
добре, тъй като с всяко следващо 
ниво тя става все по-трудна за из- 
пълнение. 

Wik and the Fable of Souls не е от 
игрите, които ще успеят да постиг- 
нат колосални продажби, но като 
идея и реализация е на повече от 
добро ниво и съм сигурен, че си 
струва да бъде пробвана. 


GAME CLUB а Review 


PIZZA, 


ГотВене, шофиране, подскачане, нервиране... 


Ш Театб Game Studios 


В повечето игри, в които дейст- 
вието се развива в град, задачите 
за играча са от куриерски тип. 
Иди там, занеси това, върни се... : 
Дори СТА следва този модел. 
Фактът, че геймърите са готови да 
играят нещо, което за другите хо- 
рае работа, ме вдъхнови да рабо- 
тя като куриер известно време. 
Професията наистина е интересна 
и разбирам защо намира такова 
място в игрите. Но има едни наши 
събратя - разносвачите на пица, 
които са пренебрегвани от гейм- 
индустрията. Pizza Dude се наема 
да поправи тази несправедли- 
вост. 


Веселин Жилов 
езиапдедФ mail.bg 


елта в Pizza Dude е да спасите 

затъналия си в дългове чичо 

(собственик на ресторанта), ка- 
то за 24 часа изкарате достатъчно 
пари. Избирате си герой - PizzaDude 
или PizzaGirl, n се впускате в екшъ- 
на. 

Започвате играта в кухнята, къде- 
то вдигате звънящия телефон и по- 
лучавате поръчка. На екрана се из- 
писват необходимите съставки, кои- 
то са нужни за пицата на клиента. 
Аз вече научих наизуст какво има по 
шкафовете - върху левия рафт има 
салам, кашкавал, домати и ананас. 
А върху десния - огромно месище, 
фритюрник за пържени картофки, 
лучец и гъбки. В дъното има голяма 
машина за кола (тя е добавка към 
пицата на някои клиенти). 

Та, гледате вие какви съставки ви 
трябват за пицата, взимате гиия 
сглобявате - това трае около десе- 
тина секунди. След това излизате 
навън и скачате върху превозното 
си средство. Рега с! има много 
сладко моторче, а PizzaDude - нещо 
като бъги. Тук вече играта прилича 
на СгагуТах!, защото трябва за мно- 
го кратко време да стигнете до ад- 
реса, нарушавайки всички правила 


на уличното движение. 

Клиентите знаят, че ако закъснее- 
те, няма да ви платят за пицата и ви 
погаждат всякакви номера. Напри- 
мер, слизате вие от возилото си и 
откривате, че на входа на блока не 
допускат доставчици на пица. Зато- 
ва се изкатервате по строителното 
скеле до стената на блока. Скачате 
високо над майката земя, и влизате 
през прозореца на клиента. Като ис- 
тинска перверзия бих определил ми- 
сията на пристанището, в която 
трябва да доставите пица до един 
кораб. Но той е далеч от брега и се 
налага дълго да скачате по някакви 
сандъци във водата (а героят не мо- 
же да плува). В гетото пък трябва 
да се досетите, че за да влезете в 
задния двор на един блок, трябва 
да скочите по едни контейнери за 
боклук. Да не говорим за доставката 
до един отшелник, който живее в 
скалистия каньон извън града. Не че 
и в града е безопасно - кучетата AB- 
но са врагове не само на пощаджии- 
те и куриерите, но и на доставичи- 
ците на пица. 

И така, Pizza Dude е комбинация 
от racing, jump'n'run и кулинарна cn- 
мулация. Всички мисии са достъпни 
от самото начало, но ви се падат в 


Score: ? - 


0:24 


Какво ли не прави чо- 3 


век, за да достави ед- 
на пица... 


КЕФОМЕТЪР 


ө; 


Добре поне, че храна- 
та се приготвя сама... 


www.pccgames.com 


Ш www.team6-games.com WP 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 Mb 3D Video, 200 МВ HDD W hybrid №1 СО 


произволен ред (получавате ги по 
телефона). Игрицата е аркадна, т.е. 
ако умрете или пък ако не си напра- 
вите доставката навреме, всичко 
свършва. Целта е да изпълните по- 
вече мисии, преди това да се случи. 
Колкото повече пари сте събрали 
преди да видите надписа САМЕ 
ОУЕН, толкова по-високо в класаци- 
ята се озовавате. 

Първоначално играта ми се стори 
много трудна, все не успявах да оти- 
да до адреса достатъчно бързо. 
След час-два опознах града, а след 
още час-два мисиите се изчерпаха. 
Тази простота е лесно обяснима. 
Pizza Dude е правена от четирима 
аматьори - един програмист, един 
дизайнер, един музикант и един те- 
хен приятел, който им е оказвал "мо- 
рална подкрепа", т. е. стоял е отст- 
рани иги е насърчавал. 

Какви са резултатите? Графични- 
ят енджин ни връща обратно в 1998- 
ма. При това в него се проявява 
ужасен бъг - след изпълнена мисия 
героят ви изчезва от екрана и не мо- 
жете да продължите. Ако изключим 
дървено тичащите герои, анимация 
в Pizza Dude на практика не същест- 
вува. Факт е, че са се старали хора- 
та, не е като да не са се старали. 
Има птици, самолети и дирижабли 
във въздуха, риби във водата и т.н. 
Идеята им също е оригинална. Но 
играта оставя усещането за нещо 
"сделано" в гаража. 
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TASTI 


Поредната игра по филм, че и по-зле 


ммм. рссдатез.сот 


А | 


№ Веехоп / Activision 


Ш www.activision.com ШР 800 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video W Fighting №4 CDs 


Манията в Холивуд към филми- 
те по комикси се засилва все по- 
вече. Marvel Comics вече филми- 
раха солидно количество от ко- 
миксите си и планират поне още 
толкова в съвсем близко бъдеще. 
По стара традиция всеки филм по 
комикс е придружен от игра, бази- 
рана на него и, разбира се, както 
може да се очаква, тези игри са 
набързо претупана реклама. Си- 
гурно очаквате да кажа, че това 
не се отнася за играта по филма 
Fantastic Four, но за съжаление 
точно за нея важи с пълна сила. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


ти с четиримата супергерои, за 

които става дума в тази игра. 
Когато четете тази статия, филмът 
отдавна би трябвало да е по кината, 
така че може да му хвърлите едно 
око. Разбира се, във филма много 
неща са леко (и не чак толкова ле- 
ко) променени с цел разкрасяване 
(по Холивудски) и осъвременяване. 
Но ето накратко за какво става ду- 
ма. Рийд Ричардс, Сю Сторм, Джо- 
ни Сторм и Бен Грим са на борда на 
космическа станция, когато нещо се 
обърква и те биват облъчени с кос- 
мическа радиация, която променя 
ДНК-то им. Скоро те разбират, че са 
се променили доста. Рийд (Мг. 
Fantastic) може да се разтяга и да 
приема различни форми, Сю (The 
Invisible Woman) може да става He- 
видима и да създава силово поле 
около себе си или други хора, Джо- 
ни (Human Torch) пък може да се 3a- 
палва напълно и да лети, а Бен (The 


H е знам колко от вас са запозна- 
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А The Thing предпо- 
чита да бие гадо- 
вете с каквото на- 
мери 


P Всеки герой може 


хваща някои гад и 


да го хвърля или 
да остави на свой 


колега да го ступа. 


У Подобна марки- 
ровка има за все- 
ки герой в разли- 
чен цвят, за да 
знаете къде ис 
кого трябва да 
свършите нещо. 


Thing)... е, той се е превърнал в чо- 
век от камък с огромна физическа 
сила и издържливост. 

Трудно ми е да определя какво 
точно и куца на тази игра. Вероятно 
защото списъкът с нещата, които си 
струват, мога да го събера в загла- 
вието на статията. Затова ще проб- 
вам да опиша добрите и лошите ка- 
чества на играта по реда, в който се 
сблъсках с тях. 

Та, пускам аз играта, но вместо 
това се отваря едно прозорче, което 
ми предлага да си настроя видеото, 
контролите или направо да пускам 
играта. Още от тук "фантастичната" 
игра мощно крещи "АЗ СЪМ НЕС- 
КОПОСАН КОНЗОЛЕН ПОРТ". Наг- 


ласих си настройките за видеото и 
решавам да не се занимавам с конт- 
ролите, тъй като така или иначе по- 
вечето игри в днешно време използ- 
ват сходно управление, пък и всяка 
уважаваща себе си игра има кратък 
tutorial в първите нива. Пускам игра- 
та, минавам през 2-3 менюта, някак- 
во що-годе добре направено пре- 
рендерирано интро и в крайна смет- 
ка се озовавам в началото на първо 
ниво и ми е поверено управлението - 
на Бен, който все още е нормален 
човек. Излиза ми някакъв текст, кой- 
то ми обяснява какво трябва да пра- 
вя, а най-горе седи един надпис, ко- 
ито пък ми показва какво да натис- 
на, за да продължа. Звучи напълно 
нормално, но всъщност изобщо не е. 
Бутонът, който трябва да натисна, е 
указан с някаква странна иконка, ко- 
ято дори не представлява бутон от 
пад на конзола, както вероятно сте 
си помислили. След няколко секун- 
ди помпане на всички бутони се ока- 
за, че не мога да намеря правилния, 
но за мое щастие текстът се смени 
сам няколко пъти и ме пусна да иг- 
рая. Пробвам стандартните WASD 
бутони и за мое щастие Бен помръд- 
на. Стигам до едно маркирано място 
и ми излиза помощен текст "Натис- 
нете Х, за да активирате...", където 
Хе поредната изчанчена иконка, за 
която нямам никаква представа с 
кой бутон е асоциирана. Излизам от 
играта, отварям програмката за нас- 
тройка на контролите и вътре виж- 


GAME CLUB в Review 


У Тези къртици си имат ВРб-та. 


дам около 10 икони и към всичките 
асоциирани бутони от Кеурад-а... 
иди се сети. Да, аз съм си виновен, 
че не погледнах контролите, преди 
да пусна играта, но защо трябва да 
се използват някакви глупави икон- 
ки, напълно обезсмислящи помощ- 
ните текстове в началото, вместо 
имената на бутоните от клавиатура- 
та? А, да, забравих, конзолен порт! 

След като промених някои от бу- 
тоните за управление, отново се 
втурнах да играя. Този път нещата 
бяха малко по-добре. Но не съвсем. 
Както и да си настроите бутоните, 
управлението все куца. Отчасти то- 
ва се дължи на факта, че има пре- 
калено много бутони. След известно 
време игра разбрах защо авторите 
са сложили бутоните от Кеурад-а по 
подразбиране. Въпреки това управ- 
лението куца. Много често героят ви 
трябва да застане върху маркирано 
място, но тъй като с едно кратко на- 
тискане на бутон за движение той 
прави няколко крачки, често е труд- 
но да го позиционирате върху опре- 
делената позиция. 

Откъм геймплей играта си е чист 
beat'em up. Наподобява Teenage 
Mutant Ninja Tutrles игрите, за които 
сме писали в предишни броеве, тъй 
като и тук ще разполагате с 4 глав- 
ни героя, като може да сменяте кого 


управлявате с едно натискане на бу- 
тон. За разлика от ТММТ тук всички 
налични герои ви съпътстват управ- 
лявани от компютъра, който естест- 
вено не се справя много добре. Каз- 
вам налични, защото невинаги мо- 
жете да избирате всички персона- 
жи. Често, следвайки сюжета на иг- 
рата, героите биват разделени и та- 
ка в много случаи ще имате избор 
само между двама. Но това е хуба- 
во, защото когато са 4, става едно 
меле, в което трудно се ориенти- 
раш. 

Всеки персонаж си има своите су- 
перспособности и е приложим в раз- 
лични ситуации. Например Рийд мо- 
же да достига отдалечени предме- 
ти, Сю може да защити някого с си- 
ловото си поле или да обездвижи 
някой гад. Джони отваря някои вра- 
ти, като ги прогаря или пък разпал- 
ва бутилки с газ. Бен пък много на- 
помня Ник в едноименната игра, са- 
мо дето не е зелен. С други думи - 
той мачка наред, може да взима 
каквото си хареса по пътя и да удря 
с него или да го хвърли и да удари 
повече гадове накуп. 

В интерес на истината, играта с 
Бени Рийд като че ли е най-прият- 
на, тъй като те най-добре се справят 
в битките. Всеки от героите разпо- 
лага с няколко комбо атаки, но не от 


„А Ако не виждате 


Сю на тази кар- 
тинка, не се при- 
теснявайте. Не 
напразно и казват 
The Invisible 
Woman. 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Едно от специал- 
ните движения на 
Mr Fantastic. 
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самото начало. Освен това имат и 
специалитети, базирани на суперси- 
лите им. Тези спецумения се правят 
зависят от енергия, която се трупа 
бавно от само себе си, но пък гадо- 
вете и предметите пускат светлин- 
ки, които я зареждат по-бързо. 
Всички бойни умения могат да се 
ъпгрейдват, като това става харчей- 
ки спечелени точки по време на иг- 
ра. Тези точки може да похарчите и 
за закупуване на бонус материали, 
като комикси, артове ит. н. 

Fantastic Four куца и откъм графи- 
ка. Поне тук да се бяха постарали 
малко повече. Вместо това играта 
изостава технически с няколко годи- 
ни. Дори левъл дизайнът е под сред- 
ното ниво, еднообразието цари с 
пълна сила. За нещастие и при ауди- 
ото нещата не са много по-различни. 
Да, вярно, че за озвучаването на ге- 
роите са взети актьорите от филма, 
но дори и те не са си дали много 
зор. Често се долавя нотка на преиг- 
раване или досада в гласа на герои- 
те. Останалото озвучение е средна 
работа и се понася, но това което 
дразни, е звукът, който издават пла- 
мъците на Джони. В общи линии, ко- 
гато той е на екрана в затворено 
пространство, ще чувате само това, 
което никак не е приятно. Към музи- 
калния фон нямам забележки. ‘ 

Едно от малкото хубави неща в 
играта е кооперативният режим. За 
жалост той е ограничен до двама 
души, но пък е значително по-забав- 
но да играете в него, отколкото сам. 
Освен в сюжетните нива може да 
играете с приятели и в Arena Fight 
режима, където избирате място, 
противници, режим и персонажи и 
тупате гадове, докато ви писне. 

Да си призная - голям фен съм на 
супергероите, а филмите с тях, ма- 
кар да търпят много критики, са ми 
сред любимите. Затова с нетърпе- 
ние чакам филма за фантастичната 
четворка, но играта просто не успя 
да ме грабне. Някак не успях да се 
почувствам като супергерой. Може 
би защото през по-голямата си част 
играта те води за носа, а на теб ос- 
тава само да помпаш бутоните за 
бой. Бих ви препоръчал да стоите 
настрана от това заглавие, освен 
ако не сте първи клас, луд фен на 
Fantastic Four или търсите проста Ty- 
палка с кооперативен режим, та да 
разцъквате с някои приятел. 
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Baldur's Gate 


Когато настолните ролеви игри се срещнат с Компютърните 


Твърди се, че компютърните ро- 
леви игри са произлезли от нас- 
толните. Наистина, още от време- 
то на текстовите ВРС-та, а и след 
това, имаше доста игри, вдъхно- 
вени от Dungeons and Dragons - 
Menzoberranzan и Eye of the 
Beholder са едни OT най-известни- 
те заглавия. Но към средата на 90- 
те години такива игри вече не се 
виждаха. За щастие, това се про- 
мени с появата на Baldur's Gate. 


Стефан Кънев 


aquarius Фрссдатез.сот 


ка голям фурор. Тя се разпола- 

гаше на цели пет диска, още 
във времето, когато хората по Сла- 
вейков продаваха компилации от ня- 
колко „рязани“ игри на едно СО. В 
тези мрачни времена на пиратство 
интернетът беше бавен, free сървъри 
нямаше, а да си купите тази игра от 
чужбина беше доста трудно. Да не 
говорим, че дори ще ви излезе по- 
евтино да си я купите така, предвид 
броя дискове и цената при съмни- 
телните субекти на известния пло- 
щад в столицата. Това може би бе 
причина много от феновете на жан- 
ра да я пропуснат или да я играят 
година-две по-късно, когато вече 
обемът не бе чак такъв проблем. 

Baldur's Gate бе едно ново явле- 

ние. Тя направи известен един 
engine, който бе използван в редица 
хитови заглавия след това - Infinity. 
Интересното в него беше, че раз- 
личните зони не бяха изградени от 
повтарящи се елементи (Шез), а вся- 
ка представляваше една голяма 
картинка, където нещата не се пов- 
таряха. Така играта създаваше една 
уникална атмосфера на фона на 
конкурентите, основани на Шез 


И злизането на играта предизви- 


(Fallout например). Градовете и ro- 
рите изглеждаха по собствен начин 
- всяко дърво и всяка къща бяха 
различни. В допълнение музиката 
страхотно се справяше с това да по- 
топи играещия в света и човек наис- 
тина имаше чувството, че се раз- 
хожда по опасните пътища на 
Крайбрежието на Меча. 

Във Baldur's Gate вие поемахте 
ролята на осиновеното дете на 
Сопоп, мъдрец от Сапаіекеер, man- 
ко градче с най-голямата библоте- 
ка във Faerun (континента). Жите- 
лите са сравнително изолирани от 
света и допускат посетители единс- 
твено срещу скъпа или рядка книга, 
която да добавят в библиотеката 
си. Но един ден Сопоп ви казва, че 
трябва да напуснете родното си 
място веднага и да заминете въз- 
можно най-далеч. Стягате багажа 
и потегляте, но същата нощ ви на- 
пада мистериозен човек в черна 
броня, който убива баща ви. Без да 
имате къде да се върнете и с без- 
милостен воин, който ви преследва, 
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нямате друг избор освен да разбе- 
рете защо той иска смъртта ви. 
Приключенията ви отвеждат на 


‘различни места, запознавате са с 


нови спътници, обикаляте въпрос- 
ното крайбрежие надлъж и нашир и 
се замесвате с различни проблеми 
с магически същества и престъпни 
организации. Малко по малко отк- 
ривате същността на вашия прес- 
ледвач - той се казва Саревок и иг- 
рае някаква тъмна политическа иг- 
ра, с която се опитва да предизви- 
ка война между градовете в Крайб- 
режието на Меча и съседната им- 
перия Амн. Заедно със спътниците 
си разбивате плана му и когато 
достигате до финалната конфрон- 
тация с него, разбирате всичко — 
той е син на Бейл, мъртвия бог на 
Убийството и вярва, че чрез дейст- 
вията си може да получи негово 
могъщество. Повече, вие също сте 
дете на Бейл и Саревок е ваш по- 
лубрат - именно конкуренцията, ко- 
ято съзира във ваше лице, е моти- 
вацията му да търси смъртта ви. 
След епична битка, която се разиг- 
рава под Baldur's Gate, вие го no- 
беждавате, отмъщавайки по този 
начин за Сопоп и спасявайки света 
от един твърде опасен човек. 

Използването на системата 
Оипдеопв апа Огадопз направи чуде- 
са за геймплея - имахте невероятно 
многообразие на способностите, ко- 
ито можете да избирате за вашия 
герой или спътниците му. Но от 
гледна точка на интерактивността, 
имаше какво още да се желае от та- 
зи игра - сюжетът не беше доста- 
тъчно разчупен, а и на диалозите им 
липсваше дълбочина (на фона на 
Fallout 2, например). Въпреки това 
Baldur's Gate бе една невероятна иг- 
ра, която предизвика лавинообразен 
ефект в жанра. 
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Baldur's Gate П 


Когато Компютърните 
ролеви игри се срещнат с 
настолните 


"Всеки хит има продължение", 
твърдяха в рекламната кампания 
на софийското кино Арена. Поне 
за тази игра, това е напълно вярно 
- след като първата част се радва- 
ше на огромна популярност, от 
BioWare решиха да пуснат на паза- 
ра дългоочакваното продължение 
на сагата за детето на Бейл. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


продължава оттам, където за- 

вършва първата игра. Седмици 
след битката със Саревок, героите 
биват нападнати и пленени. Събуж- 
дате се стоманена клетка, където 
един особено зловещ магьосник 
(Ион Иреникус) прави експерименти 
с вас. Нещо повече, той знае за 
произхода ви и явно търси начин да 
извлече нещо конкретно от него. За 
щастие, подземната му лаборато- 
рия бива нападната от Сенчестите 
крадци (Shadow Тһіеѓѕ), огромна 
престъпна организация и в хаоса 
вие получавате възможност да из- 
бягате. Когато стигате на повърх- 
ността, той и стара ваша спътничка 
от Сапаіекеер (която също се оказ- 
ва дете на Бейл) биват арестувани 
от магьосниците на местните сили 
на реда и отведени някъде. А вие 
се оказвате сами в огромен непоз- 
нат град. 

А градът е Аткатла, столицата на 
империята Амн. Героят ви започва 
от същото ниво, което е максимал- 
ното в първия Baldur's Gate – дори 


И сторията на Shadows of Amn 


имате възможност да го експортира- 
те и да продължите директно с не- 
го. Shadows of Amn е наследила 
всичко, което правеше първата част 
хит — тук също ще видите невероят- 
но красиви терени, всеки уникален и 
със собствен чар, ще се наслажда- 
вате на невероятна музика и ще 
имате богат избор в развитието на 
уменията на героите. Отново ще се 
наслаждавате на много часове бо- 
гат и пристрастяващ геймплей. Дори 
по време на вашите пътешествия 
ще се срещате с персонажи и спът- 
ници от първата игра, някои от кои- 
то пак ще желаят да се присъеди- 
нят към вас. 

Но подобренията не спират дотук. 
BioWare са се поучили от слабите 
страни на първия Baldur's Gate и са 
ги елиминирали напълно в продъл- 
жението. Този път сюжетът е по- 
дълбок и гъвкав - няма и помен от 
нещо "линейно" в него. Интеракция- 
та с неигровите персонажи е значи- 
телно подобрена - диалозите са 
много по-задълбочени и имате мно- 
го по-богат избор в това какво да 
кажете и как да подходите. В 
Planescape: Torment имахте възмож- 


Shadows of Amn 


ност да разговаряте със спътниците 
си и да откривате нови неща за тях. 
В Shadows of Amn, тази идея е npe- 
търпяла голямо развитие - има мно- 
го странични куестове, свързани с 
всеки един от потенциалните ви 
спътници. Дори е възможно да се 
завържете романс между вашия ге- 
рой и някой(я) от тях. Заслужава си 
да преиграете играта с друга компа- 
ния, само за да видите как ще се 
развият нещата с друг подбор на 
спътници. 

Самата история е просто неверо- 
ятна — в нея има изненадващи обра- 
ти и шокиращи открития. Най-ярко- 
то в нея е образът на злодея — Ире- 
никус не е изтърканият лош, който 
иска да завладее света. Той е прес- 
метлив, коварен и невероятно мо- 
гъщ - успява да обърне всяка една 
ситуация в своя полза и невидимо 
да ви дърпа конците по време на ва- 
шите пътешествия. Не се смее мани- 
акално и не обяснява "гениалните" 
си планове на протагонистите, точно 
преди да ги довърши. Целеустремен 
и прецизен, той никога не оставя 
време за ответна реакция и не поз- 
волява да го хванете неподготвен. 
За него вие не сте някакъв сериозен 
враг, а просто инструмент, с който 
да постигне целите си. До средата 
на втората глава от историята ще 
сте го намразили дълбоко, а към 
края дори ще ви е тъжно за него, 
тъй като разбирате, че съдбата му е 
някак трагична. 

Baldur's Gate 11: Shadows of Amn 
несъмнено ще бъде запомнена като 
една от най-добрите ролеви игри 
правени някога. Ако първата част 
откри нови хоризонти, то втората 
постави нови стандарти. Тя е едно 
заглавие, което задължително тряб- 
ва да изиграете, ако смятате себе 
си за фен на ролевите игри. 
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MULTIMEDIA CLUB а Меввшае 


Гювечи от Инжинера 


Оправете си Кирилицата 
и се посмейте! 


E http://injinera.bgplus.com/ 


Много хора продължават да бъдат жертва на една заблуда. 
Става дума за твърдението, че компютрите имат нужда от 
специална програма, която да ги кирилизира. Истината е, че 
кирилицата във всеки Windows от 95 нататък е вградена, като 
не е проблем да се използва и фонетична подредба. Повече 
може да научите на сайта на Инжинера... 


Веселин Жилов 
estranged@ mail.bg 


пютъра си Нежуре. Тази "програма" съсипва Windows, при 

това необратимо! Тя променя кодови таблици, подменя сис- 
темни компоненти, създава конфликти. Прави невъзможна и ра- 
ботата с символи от други езици (френски например). Веднъж 
след като сте я качили, единственият начин да се спасите от по- 
разиите й е нова преинсталация на Windows (Нехуре ви лъже, че 
се uninstall-npa). Спомням си как навремето WarCraft отказваше да 
тръгне на компютри с Нежуре. 

Windows 95 и тези след него работят без проблеми с кой да е 
език, включително и български! Създателите на кирилизатори са 
лъгали потребителите през цялото време, просто за да си създа- 
ват работа и да печелят от това! 

Само собствената кирилица на Windows работи без проблем. 
При това езикът става абсолютно равностоен на латиницата при 
писане където и да е в Уиндоуса и програмите (напр. може без 
страх да си именовате файл на кирилица). А проблемите с кири- 
лицата ги създава самият кирилизатор! Или както казва Инжине- 
ра: "Windows-a с неговата си кирилица е като кола с оригинални 
части". 

На сайта има съвети, които покриват и най-екзотичните пробле- 
ми, свързани с кирилизацията. Но трябва да четете доста внима- 
телно, за да ги разберете. Инжинера използва доста пиперлив 
език, като някои хора биха намерили хумора му за забавен, а дру- 
ги биха се подразнили. 

Може да свалите и модифицирана от него програма за "разко- 
диране от джинджифлютки към кирилица". И като споменах де- 
шифриране, пробвайте и този сайт: http://www.2cyr.com/decode/ 


И зумително е, че все още има българи, които качват на ком- 


Карта на сойта ми "Гювечи от Инжинера” 


Датекс предумишлено съсипва Уиндоусите на 
българите, евентуално замесен и 
Майкрософт-България —> 


18 Септември 2002 г. Открит трети съучастник - НОРМА 


Начална стреница- опитва се да ване. 
окото 


за тези, които не искат 
р а, а просто искот всичко да им 

ти С лимкове по всеки въпрос. за 
ойто издам решение или подробно 


Какво се прави и кава е реалната поза за 
Эхх и Ме Уимдоусите от моите 
разработки. e разказватейна форма 
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Ako се занимавате с изкуство... 


E http://www.deviantart.com/ 


Наскоро слушах разказ за една държава, в която рисуване- 
то е забранено. Защо? Защото ако нарисуваш един пейзаж, 
това означава да създадеш цял свят. А само Аллах има пра- 
вото да създава светове! Така че разрешени са единствено 
орнаментите по храмовете. 

Не ели странно, че в същото време ние можем да отидем в 
DeviantArt? Това е галерия, в която и професионалисти, и 
аматьори имат възможността да споделят творчеството си. 


Веселин Жилов 
estranged @ mail.bg 


страница. Да напишете нещо за себе си, да сложите снимка. 

И дори да си водите публичен дневник (journal), който noce- 
тителите да коментират. Без да сравнявам това с блоговете, 
трябва да призная, че е забавно. 

На ОА не можете да качвате музика, филми или флаш анима- 
ции. Там разполагате с лична галерия, в която можете да слагате 
фотографии, картини, поезия и проза. Добре е да определите 
точно жанра на творенията си, за да се намират лесно. Сюрреа- 
лизъм, абстракции, фрактали, дигитални или класически рисунки 
- не се сещам за нещо, което е подминато. Единствено мога да 
се жалвам от това, че галериите не са удобни за разглеждане на 
комикси. 

Като оставяте коментари за чуждите творби или ги маркирате 
като "любими", вие предизвиквате интерес и към себе си. Има 
различни начини картината ви да стане популярна (но трябва да 
е наистина добра). Забавна е и възможността да въведете геог- 
рафските координати на града си. Така може да видите галерии- 
те на хората, живеещи близо до вас. Току-виж сте открили срод- 
на душа... 


D eviantArt e сайт, на който можете да създадете своя лична 
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РС Club т Въпроси и отговори 


Забивки 


From: tha_dogfather @abv.bg 
To: pisma @pccgames.com 


Здравейте, PC Club. 

Значи от няколко дена имам 
проблем. Пусна да играя някоя иг- 
ра и след 10-15 мин. компютърът 
ми забива. Първо стана така дока- 
то играех World Of Warcraft. Откак- 
то си купих компютъра (преди 2 
години и половина) не ми е правил 
такъв проблем. С РХ 5500 съм. 
Днеска си инсталирах Hitman 2 че 
много ми се доигра и същото! 

След 10-15 мин. компа ми заби- 
ва. Моля кажете какво да правя? 
Тва го прави само докато играя 
някоя игра! 

Помагайте, ; 

Death Row (Smokey) 


Reply: Най-вероятно проблемът 
ти е свързан с охлаждането на ви- 
деокартата. Според нас нейният 
вентилатор чисто и просто е 
спрял да работи. Когато не джит- 
каш игрички, това не е проблем, 
защото картата не се натоварва 
особено и не вдига високи темпе- 
ратури. Когато минеш в 3D режим, 
нещата се променят. РС-то отчита 
високата температура на видео- 
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картата и се рестартира. Нов вен- 
тилатор ще ти струва около 5 до- 
лара. Съветваме те обаче да за- 
несеш компютъра на специалист, 
който да извърши смяната. Ако 
вентилаторът на видеокартата си 
работи нормално, проблемите ти 
сигурно са резултат на дефекти- 
рала памет, но това е по-малко ве- 
роятно според нас. 


Къде е 
StarCraft? 


Здравейте, любимо списание! 

Пожелавам ви да останете най- 
добрите и занапред (не че имам 
някакви съмнения по този въпрос) 

Та сега направо на въпроса: 
Просто обожавам рубриката ви 
На! of Fame и имам едно предло- 
жение за нея, стига да сте съг- 
ласни де :) 

Предложението ми е Рапезсаре 
Torment. Това е една от най-люби- 
мите ми, които съм играл. Разби- 
рам, че може би не е излязла тол- 
кова отдавна, но все пак се надя- 
вам да сте така добри да драсне- 
те поне една страничка. 


www.pccgames.com 


Друго нещо, което исках да ви 
попитам е за Starcraft 2. Непрекъс- 
нато чувам какво ли не по въпроса 
и какво ли не чета, но каква е ис- 
тината??? 

Моля кажете на нас феновете 
на Starcraft и на Blizzard изобщо. 

Това е засега от мен, един наис- 
тина много зарибен фен. 

Довиждане и успех на списание- 
то - дано да станете най-добри в 
Европа, а после и в света! 

уважение, МадОгадоп (Добрин 
Димитров) 


Неру: В брой 56 има всичко за 
Planescape Torment. Тази ти молба 
без да искаме вече сме удовлет- 
ворили. След това кажи, че не 
сме телепати и не четем мислите 
на нашите читатели. 

Сега по болната тема да 
StarCraft 2. Не знаем какво си чу- 
вал, но освен абсолютно непот- 
върдени от никого слухове няма 
нищо по въпроса. Blizzard упорито 
си мълчат и единственото, което 
някога са казвали по въпроса, е, 
че имат намерение в подходящ 
момент да се върнат към вселена- 
та на StarCraft. Как и кога обаче 
ще се случи това, само Господ и 
Blizzard знаят. Истината е, че връ- 
щането към StarCraft не е задъл- 
жително да стане точно в 
StarCraft 2. Така или иначе за KOH- 
золи се прави StarCraft Ghost, koa- 
то вече записа рекордно дори за 
стандартите на Blizzard закъсне- 
ние. Иначе според други непот- 
върдени слухове ще видим масо- 
ва онлайн ролева игра на име 
World of StarCraft. Къде обаче е nc- 
тината, действително не знаем и 
затова те съветваме да не се па- 
лиш твърде много.от слухове, за- 
щото всички си знаем, че говорим 
за една от най-непредсказуемите 
компании в бранша. 

За финал най-тържествено обе- 
щаваме да станем най-добри не 
само в Европа и света, а и в yana- 
та галактика. Всичко друго няма 
да е достатъчно добро за нас и за 
вас. 


Екзекдор в беда 


From: ехесщога Фабу.Ьа 
То: pisma @ рссдатез.сот 


Здравейте, скъпо списание. 

Имам проблем с На! Life 2. 
След инсталиране ми иска Steam 
акаунт, но нямам интернет, а ми 
казаха, че не е необходим, за да 
се инсталира! 


Неру: Ами който ти го е ка- 
зал това те е излъгал. То и на 
кутията на играта си пише, че 
иска Интернет, ама кой да про- 
чете :) 


GAME CLUB а Review 


№ Legacy Interactive Ш ergame.com Ш simulation 
ШР 800 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video №1 СО 


Много бързо и лесно може да 
прецените дали ще ви хареса тази 
игра. За целта бързо и без много- 
много да се замисляте, отговоре- 
те възможно най-искрено с ДА 
или НЕ на следните въпроси: 

1. Винаги си искал да бъдеш ле- 

кар? 

2. Падаш си по медицински сес- 

три? 

3. Обичаш да гледаш докторски 

тв-сериали? 

4. Все още The Sims не тие on- 

ротивял? 

Ако сте отговорили с ДА на 
всички въпроси - това е вашата 
игра. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


ръщат в компютърни игри. В то- 

зи факт едва ли има нещо ново 
и изненадващо. Учудващ е изборът 
на сериал. Откъдето и да бъде пог- 
леднат, „Спешно отделение“ е сред 
тв поредиците, които бих наредил 
сред последните в списъка си с под- 
ходящите за създаване на каквито и 


ОД pie 


Г" сериали се прев- 


да е компютърни игри. В никакъв 
случай не смятам, че сериалът е 
лош. На фона на убийствено тъпите 
сапунки, които ни заливат от екра- 
ните на всички телевизии, ЕН все 
пак е направен качествено. В него 
участват добри артисти със силно 
екранно присъствие. Сюжетът е съв- 
сем поносим и надскача обичайните 
ниски страсти, големи чувства и ка- 
то по чудо появащи се от небитието 
близнаци от различни майки. 
Определено има какво да се взе- 
ме от сериала и да се пренесе на 
компютърния монитор. Съвсем отде- 
лен е въпросът как да стане това на 
практика. Възможностите за избор 
на жанр не са кой знае колко. Зато- 
ва не бива да се чудите, че играта 
силно прилича на The Sims, но с 
доктори като главни действащи ли- 
ца. Ако все още недоумявате какво 
трябва да се прави в игра по ЕВ и 
смятате, че трябва да преглеждате 
пациенти, да поставяте диагнози и 
предписвате лекарства, да извърш- 
вате различни манипулации и да 
правите рискови операции, като че 
ли сте на прав път, но не съвсем. 
Основната идея е малко по-различ- 


„А още един добър 
ден за спасяване. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


< Тук положението е 


сериозно и май 


ще викам помощ. 


у Ежедневните раз- 
говори с колегите 
могат да прерас- 
нат в нещо 

повече. 


ммлу.рссдапез.соп 


на. Трябва да станете добър лекар! 
Това съвсем естествено може да се 
случи при условие, че правите доб- 
ре всички описани по-горе неща. Не- 
обходимо е още нещо и това са доб- 
рите отношения с колегите. 

Всичко това има директна връзка 
с качествата на личността на героя. 
Освен външния вид, ще се наложи 
да изберете съчетание от четири 
показателя, които определят какъв 
човек ще бъде вашият доктор. Раз- 
полагате с общо дванадесет звез- 
дички, които трябва да разпредели- 
те по качества като интелигентност, 
характер, сръчност и чар. Това разп- 
ределение посочва в коя медицинс- 
ка област ще бъдете най-добър. А 
те са неврохирургия, токсикология, 
педиатрия, ортопедия, кардиология 
и обща хирургия. Оттук нататък за- 
дължително трябва да преминете 
през съответното обучение. То ще 
се води от д-р Картър. Той се е на- 
товарил с нелеката задача да ви въ- 
веде в особеностите на играта в 
рамките на 30-ина минути. След то- 
ва ще се впуснете в ежедневния ад, 
наречен спешно отделение. 

Иначе играта се развива по кла- 
сическата схема на The Sims. Необ- 
ходимо е внимателно да следите 
показателите на вашия герой и нав- 
реме да правите каквото е нужно. 
Отново ще се сблъскате с до болка 
познати фактори като хигиена и 
умора, но освен тях има достатъчно 
други, които могат да направят опи- 
тите ви да се справите с виртуалния 
си доктор да изглеждат като тота- 
лен кошмар. За да не стане това, 
трябва да прочетете внимателно 
упътването. Там ще намерите обил- 
ни обяснения и някои конкретни съ- 
вети как да повишите ефективност- 
та си. 

ЕН е интересен и доста нетради- 
ционен опит телевизионен сериал 
да бъде превърнат във виртуално 
забавление. Въпреки че концепция- 
та на The Sims е изкопирана доста 
грубо, резултатът е учудващо добър 
и съм сигурен, че той ще бъде оце- 
нен не само от феновете на „Спеш- 
но отделение“. 
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MULTIMEDIA CLUB а Movies 


Списание Варайъти писа, че е ro- 
тов сценарият за адаптация на хи- 
товата игра Halo като кинофилм. 
Сценарият е дело на Алекс Гарланд 
("28 дни по-късно"), който е купен за 
един милион долара от Microsoft. 
Текстът е бил одобрен от хората на 
Бил Гейтс и разработчиците на иг- 
рата от Bungie Studios. 

Решени бъдещият филм непре- 
менно да бъде читав, от Мсгозой са 
наели бившия президент на 
Columbia Pictures да бъде изпълни- 
телен продуцент на проекта. Първа- 
та му задача е да издири подходя- 
що студио, което да се заеме със 
снимките и рекламната кампания на 
филма. За примамка служат 10 ми- 
лиона долара, с които Microsoft ще 
подпомогнат реализирането на про- 
екта, но после ще очакват 15% от 
приходите. 

Засега New Line Cinema и 
DreamWorks са отказали Ha предло- 
жението да подкрепят проекта, за- 
щото сюжетът предполагал безум- 
но голям бюджет, а също така има- 
ли забележки и към самия сцена- 
рии. Едно от условията на Microsoft 
било да не се пипа по никакъв начин 
текста, за да остане верен с истори- 
ята от игрите. Твърди се, че филмо- 
вите студия на Зопу няма да бъдат 
търсени, защото Зопу са конкурент 
на Microsoft в гейминдустрията. Ако 
някое студио се съгласи да финан- 
сира проекта, снимките ще започнат 
през януари. 


Според информа- 
ция на USA Today в 
планираната 100-се- 
рийна телевизионна 
поредица по Stars 
Wars един от основ- 
ните персонажи ще 
бъде Боба Фет. Ро- 
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лята вероятно ще се изпълнява от 
18-годишния Даниел Логан, който 
изигра младия Боба в "Клонираните 
атакуват". Действието в сериала ще 
се развива между епизоди Зи 4. 
Създателят на сагата Джордж 
Лукас е намекнал в интервю за 
ІЕЅВ.пеї, че ако сериалът има успех, 
вероятно ще стартират и странични 
поредици, базирани на историите от 
игри като Knights of the Old Republic. 


Със скандал приключиха снимки- 
те на киноадаптацията на култовата 
компютърна поредица Ооот, в коя- 
то участват Скалата и Карл Ърбан. 
В студиото Universal получили сиг- 
нал, че на снимачната площадка в 
Прага, Чехия, са допускани фенове 
на играта. Това било недопустимо, 
защото представлявало предпос- 
тавка за изтичане на детайли за ис- 
торията в Интернет преди премие- 
рата на филма. 


Брендън Фрейзър е казал пред 
журналисти от Шанхай, че има го- 
тов сценарий за трети филм от по- 
редицата "Мумията", но договорът 
му забранява да обявява официал- 
но проекта или да навлиза в дей- 
тайли за сюжета. Все пак актьорът 
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намеква, че може би някои от сцени- 
те ще бъдат заснети в Китай или 
други части на Азия. 

Фрейзър е в Шанхай за снимките 
на филма "Децата на Гуанкси". 
Действието се развива през 1937, а 
водещият герой е журналист, който 
безучастно гледа японската инвазия 
в Китай. Постепенно героят на 
Фрейзър става съпричастен към съ- 
битията и се заема със спасяването 
на няколко десетки осиротели деца 
и отвеждането им на сигурно място. 


Според изданието The Hollywood 
Неропег киноадаптацията на играта 
Мах Раупе ще бъде спонсорирана от 
20th Century Fox, а с изпълнението 
на проекта ще се заемат Collision 
Entertainment и Firm Films. За да 
предложат на зрителите нещо, кое- 
то не са виждали в игрите, сцена- 
ристите са получили наставления да 
акцентират върху "произхода на ге- 
pos". Предполага се, че с това се 
има предвид, че филмът ще бъде 
предистория на събитията в компю- 
търните заглавия. Няма да данни за 
бюджета, актьорите и пусковата да- 
та на филма Мах Раупе. 


Сара Мишел 
Гелар е получила 
водещата роля в 
адаптацията на 
играта Атепсап 
McGee's Alice от 
каталога на 
Electronic Arts. 
Сюжетът ще 
проследява прик- f 
люченията на 
Алиса в злокоб- 
ната и опасна 
версия на Страната на чудесата. 
След като при бедствие домът на 
героинята на Гелар е разрушен, а 
семейството й убито, тя е изправена 
пред предизвикателството да се 
пребори със страховете си преди да 
се завърне към нормалния живот. 
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MULTIMEDIA CLUB а Movies 


Имало и добри филми без почти никаква история 


8 Paramount/DreamWorks № Участват: Том Круз, Тим Робинс, Миранда Ото 
E Режисьор: Стивън Спилбърг # Екшън, драма # Времетраене: 117 мин. Ш waroftheworids.com 


Трейлърите лъжат. Винаги! Пра- 
вят го по два начина. Или ви по- 
казват най-интересното от даде- 
ния филм, като ви залъгват, че 
има още какво да се види в пълна- 
та версия (по традиция невярно), 
или не показват нищо и така ви 
заблуждават за жанра, съдържа- 
нието и прочее. Трейлърът на 
"Война на световете" беше от вто- 
рия вид и може би за първи път 
нямам нищо против такъв тип рек- 
лама. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


рът на новия филм на Стивън 

Спилбърг си беше диверсия. На- 
излезли по улиците хора гледат към 
нёбето със зяпнали усти и броят 
светкавиците. Въпреки че знаех как- 
во ще се случва, бях почти убеден, 
че от DreamWorks ще ни предложат 
лош баланс на история, излишна ме- 
лодрама и, разбира се, специални 
ефекти. Как да не си помисли човек 
при такъв рекламен клих, че час и 
половина ще търпим провлачено 
подгряване на напрежението, след 
което ще последва стандартният по- 
ловинчасов и кулминационен микс от 
много експлозии и сърцераздирател- 
ни ридания? 

Но нямаше нищо такова. С по ед- 
на-две добре обмислени сцени в на- 
чалото на филма ни се показват ос- 
новните черти на персонажите и тех- 
ните отношения, след което се почва 
всичко онова, което принципно свър- 
зваме с летните безмозъчни хитове. 
А това е добре. Още по-добгото е, 
че доброто е направено 


K акто и да го погледнем, трейлъ- 


"g 


по-добре от 
стандартното добре 


Завръзката е следната. След мно- 
оого години на старателно планира- 
не извънземните пристъпват към 
осъществяването на своята пъклена 
мисия - да изтребят човешката раса 
и да си присвоят планетата ни. За 
целта дълбоко в земята дремят ужа- 
сяващи триподи, които очакват свое- 
то активиране, за да започнат про- 
чистването. По-нататъшната история 
се представя през погледа на Рей 
Фериър (Том Круз), който не знае ни- 
то кои са нашествениците, нито как- 
ва е крайната им цел. Знае само, че 
е видял неприятния край на съседи- 
те сии не иска същото да се случи с 
децата му. Същото е и със зрители- 
те. Доколкото има история, тя се 
разкрива малко по малко до самия 
(бих казал, абсурден) финал. 

Концепцията на сценаристите за 
"Война на световете" е следната - 
да покажем на зрителя поредица от 
незадължително свързани помежду 
си готини сцени. Няма какво да ак- 


КЕФОМЕТЪР 


центираме върху сюжета, защото те- 
мата "марсианците атакуват" е тол- 
кова изтъркана, че всеки ще разбере 
идеята интуитивно и ще запълни 
дупките с клишетата от общата си 
култура и киноманска практика. За- 
това пък можем да покажем доста 
кървави и ефектни сцени, които до- 
ри за наша изненада не ни запращат 
в категорията "филмът е забранен 
за лица под 18". Всичко, което изб- 
роих, изобщо не го разбирайте като 
издънка на сценаристите. Напротив, 
те са съумяли да скалъпят 


концентрат от 
наи-харесваното 
в летните хитове, 


без да го разреждат с излишни 
философии и зрителски сълзи. 

Можем да благодарим и на Спил- 
бърг, който не е допуснал в неговия 
филм да се промъкне един от най- 
дразнещите елементи в жанра - не- 
логичното отношение на героите към 
случващото се около тях. Няма да 
видите Том Круз да вика "елате да 
ви сритам извънземните задници" а 
ла Уил Смит в "Денят на независи- 
мостта". Тонът на филма като цяло е 
сериозен, което е постигнато с адек- 
ватната игра на водещите персона- 
жи. Е, има изцепки тук-там, но се 
преживяват. 
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НапътствВия и съвети за 


хитовата MMORPG 


Ш ArenaNet № www.guild-wars.com 
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В миналия брой ви представих 
Guild Wars, но поради ограничено- 
то място така и не успях да опиша 
в детайли геймплея. Макар че иг- 
рата като цяло е интуитивна, от- 
делни детайли могат да се сторят 
объркващи за новите играчи, тъй 
като авторите умишлено не са 
публикували пълна и изчерпател- 
на информация както в ръководс- 
твото, така и на сайта си (идеята 
име, че така ще задържат интере- 
са на геймърите по-дълго). Не мо- 
га да ви препоръчам ръководство 
от фенски сайт, просто защото в 
момента на писането на тази ста- 
тия не ми е известно да има дос- 
татъчно добро и пълно такова. 
Макар че на тези две странички 
едва ли ще мога да си позволя да 
навлизам в детайли, ще се поста- 
рая да дам поне общи насоки. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


то мога да ви дам, е да се въо- 
ръжите с търпение – Guild Wars 
е дълга и сложна игра, а за да успе- 
ете в нея, ще са ви необходими пос- 
тоянство и отдаденост. Няма да 
стигнете до края за дни, нито за 
седмица, често ще се сблъсквате с 
мисии и задачи, които на пръв пог- 
лед изглеждат почти невъзможни 


П ървият и най-ценен съвет, кой- 
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за преодоляване, ще трябва да от- 
делите много часове от свободното 
си време, за да напреднете в нея и 
евентуално да стигнете до края. Съ- 
щото важи с пълна сила и за тур- 
нирната игра (играчи срещу играчи) 
- ако искате да направите добър от- 
бор, ще трябва многократно да мо- 
дифицирате героите си, да анализи- 
рате загубените мачове и да обсъж- 
дате различни тактики и комбина- 
ции от умения със съотборниците 
си. Аз самият съм играл най-вече в 
"ролевата" кампания, а не в турнир- 
ните режими, така че в тази статия 
ще говоря предимно за нея. 


Развитие на героя 


Максималното ниво на развитие, 
което можете да достигнете е 20-то, 
но не си мислете, че когато се добе- 
рете до него вече сте близо до края 
на играта. Напротив - в този момент 
сте някъде около средата и най- 
трудното тепърва ви предстои. Раз- 
витието ви в никакъв“случай не 
приключва в момента, в който "чук- 
нете двайсетака". За разлика от 
много други ролеви игри, нивото на 
героя не е единственият, нито е най- 
важният критерий за неговото раз- 
витие. При качване на ново ниво по- 
лучавате допълнителни точки жиз- 
неност, точки за развитие на атрибу- 
тите и една точка за ново умение. 


Точки за умение обаче получавате и 
при успешно изпълнение на мисии, а 
има отделни куестове, които ще ви 
дадат точки за атрибути, точки за 
умения или директно нови умения. 

След 20-то ниво продължавате 
да трупате опит и периодически по- 
лучавате нови точки за умения, как- 
то и Refund Points, които се използ- 
ват за промяна на базовите атрибу- 
ти на героя ви, така че не е проблем 
да се преквалифицирате, залагайки 
на други атрибути. 

Когато преминете Кристалната 
пустиня, ще получите уникалната 
възможност да смените вторичната 
си професия след успешно изпълне- 
ние на определен куест, ако не сте 
доволни от първоначалния си избор. 


Екипировка 


Екипировката на героя е важен 
момент в почти всяка ролева игра и 
Guild Wars не прави изключение от 
това правило. Разполагате с общо 
седем слота за екипиране на пред- 
мети - 5 за различните компоненти 
на бронята (или дрехите), един за 
оръжие и един за допълнителен 
предмет (щит или талисман). Ако 
ползвате оръжие за две ръце, няма 
да можете да се възползвате от до- 
пълнителен предмет в другата ръка. 
Можете да екипирате оръжие от 
всеки тип - така например няма 
проблем войн да ползва вълшебен 
жезъл или маг да опитва да се бие с 
тежък чук. Ако обаче не покривате 
минималното изискване на предмет 
(обикновено обвързано с някой атри- 
бут), той ще работи с понижена 
ефективност (например оръжието 
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ще прави по-малки щети). Можете 
да обвържете клавишите от Е1 до 
F4 с различни оръжия и да превк- 
лючвате бързо между тях, макар че 
едно оръжие често е достатъчно. 

Има само два начина да придоби- 
ете компонент от броня - да я полу- 
чите от някои от "колекционерите" в 
замяна за определено количество 
трофеи от съответния тип или да си 
я направите при оръжеен майстор, 
заплащайки съответната цена и 
предоставяйки нужните материали. 
Първата ви професия определя ти- 
па доспехи или дрехи, които можете 
да носите - обикновено те са съоб- 
разени с игровия стил на тази про- 
фесия, например боецът е най-теж- 
ко брониран, а магьосниците полу- 
чават от облеклата си допълнител- 
на магическа енергия и по-бързо 
възстановяване на маната. 

Бронята по правило е правена 
точно за конкретния герой (сиѕ- 
tomized) и друг герой няма как да се 
възползва от нея. Оръжието може 
да се персонализира по същия на- 
чин срещу символична сума - в та- 
къв случай вече ще правите забеле- 
жимо повече щети с него. Недоста- 
тъкът е, че в такъв случай никой 
друг няма да може да го ползва за- 
напред (така се отказвате от вари- 
анта да го продадете скъпо на друг 
играч, когато намерите по-добро). 

Както оръжията, така и доспехите 
могат да се ъпгрейдват съответно с 
компоненти и руни. Забележете, че 
можете да използвате руни, пред- 
назначени за първата ви професия, 
но не и такива за втората (ако сте 
Войн/Монах, ще можете да ползва- 
те руни за Войн, но не и за Монах). 
Компонент или руна може да бъде 
извлечен при унищожаването на 
предмета с Expert Salvage КИ. 


Умения 


Правилният подбор на умения е 
ключов за успеха ви в играта. Раз- 
нообразието е невъобразимо - все- 
ки герой може да научи около 150 
умения, макар че в един момент мо- 
же да ползва само 8. Подборът и 
правилната употреба на тези осем 
умения ще дефинират стила ви на 
игра. Нови умения можете да полу- 
чите по три начина. Първият и най- 
прост е като награда за изпълнени 
куестове - в този случай дори не по- 


хабявате точка, а просто получавате 
"безплатно" новите таланти. Втори- 
ят е да бъдете обучени в определе- 
ни градове - това става срещу зап- 
лащане и изхабяване на точка за 
умения. Всеки такъв учител предла- 
га ограничена колекция умения, а 
много от тях се крият в отдалечени 
градчета, които не е лесно да отк- 
риете. Третият начин е най-интере- 
сен, но не е достъпен в началото на 
играта и се появява чак когато стиг- 
нете до Крита - възможността за 
пленяване на умения от победените 
босове. Това става чрез специално- 
то умение Signet of Capture, което 
служи единствено за тази цел и мо- 
же да се купува от учителите след 
като изпълните куеста, обвързан с 
него. По този начин също хабите па- 
рии точка за умения, но с достатъч- 
но усилия получавате възможността 
да придобиете практически всяко 
умение, предназначено за вашите 
професии. 

Струва си да кажа няколко думи 
за елитните умения - те по правило 
са изключително силни, интересени 
или полезни, но обикновено се при- 
добиват в много късен момент от иг- 
рата (аз намерих първите си елитни 
умения чак в Кристалната пустиня). 
Основното ограничение при тях е че 
ще можете да екипирате само едно 
елитно умение в осемте си слота, 
така че когато получите няколко, 
ще се налага да правите труден из- 
бор от кое да се възползвате. Това, 
че имате екипирано едно елитно 
умение, обаче не ви пречи да плени- 
те второ със Signet of Capture и в TO- 
зи случай, докато не напуснете кар- 
тата, ще имате две активни елитни 
умения едновременно. 


Комуникация 


Guild Wars в същността си е от- 
борна игра, което прави общуването 
с другите играчи особено ценно. Ед- 
ва ли някой ще има проблем да се 
оправи с вградения чат, но той е не- 
удобен и труден за използване по 
време на битка. Има няколко бързи 
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и удобни начини да общувате с nap- 
тньорите си по време на игра - все- 
ки от отбора може да "рисува" по 
картата на радара или да клика вър- 
ху нея, за да привлече вниманието 
на партньорите си към определена 
точка. С помощта на клавиша CTRL 
пък можете да пращате стандарти- 
зирани съобщения до своя отбор. 
Ако го задържите натиснат и атаку- 
вате противник, вашите приятели 
ще получат не само съобщение кой 
противник нападате, а и възмож- 
ността да го прицелят бързо и така 
да съсредоточите атаките си (става 
с клавиша Т). Ако пък кликнете вър- 
ху жизнеността или енергията си, 
отново държейки CTRL, ще изпрати- 
те в чата на отбора съобщение, кое- 
то изписва текущото и максимално- 
то количество на съответния ресурс. 
Подобни съобщения има още за ма- 
гиите, кондициите, ефектите върху 
вас, оръжието ви, опита и нивото ви 
M T.H. - те се извикват по сходен Ha- 
чин. 


Актуализации 


Практика е играта да се актуали- 
зира ежеседмично, като пачовете се 
изтеглят и инсталират автоматично. 
Много често те променят съществе- 
ни игрови елементи, а също така мо- 
гат да добавят нови куестове, пред- 
мети или игрови зони. Може да се 
каже, че играта се развива и проме- 
ня всяка седмица. Това означава, че 
част от информацията в тази статия 
е възможно да бъде вече неактуал- 
на в момента, в който ще я четете. 
За щастие, авторите изнасят на сай- 
та си подробна информация за все- 
ки ъпдейт, както и за промените, ко- 
ито смятат да правят в бъдеще - 
ако смятате да се посветите на иг- 
рата, не е излишно да букмаркнете 
тази страница – http://www.guild- 
магв.сот/пеуз/датеицрда!ез. ит! 
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Helium 22005 


Безапелационният победител сред MP3 организаторите 


Yy Преместването D за новаците 
на МРЗ по твър- Helium 2005 пред- 
дия диск може лага уйгагй-и, но и 
да стане и чрез с тях няма да вие 
Helium. лесно. 
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Едва ли има по-педантични ко- 
лекционери от МРЗ аудиофилите 
- за тях всяка грешка или липса в 
Шуг таговете, липсата на обложка 
и погрешно местоположение на 
твърдия диск е истинско светотат- 
ство. И дори да не спадате към 
тях, няма причина да държите ця- 
лата си колекция накуп, когато съ- 
ществуват програми като Helium 
2005, които превръщат организа- 
цията на вашата колекция в еле- 
ментарна задача... стига да се пре- 
борите с интерфейса! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


ните крясъци на Менсън, албу- 

мите във вашата колекция се 
редят един след друг и изискват не 
само време за слушане, но и правил- 
на организация. Като перфекцио- 
нист в тази област, доскоро използ- 
вах множество програми, за да всея 
ред в хаоса от безчет МРЗ-ки. Като 
започнем от Tag 8 Replace за non- 
равка на некадърно въведените Шуг 
метаданни, представения преди ня- 
колко броя на РС Club Album Player 
4.0 за вграждане на обложки дирек- 
THO от Интернет, и накрая iTunes на 
Apple за прослушване на колекцията 
и записване на CD-ROM. 

Преминаването от програма в 

програма дори за най-елементарна- 
та поправка е изключително неудоб- 
но, аи имаше неща, за които доско- 
ро можех само да мечтая. Например 
автоматична корекция на метаданни. 
Всеки път, когато някой сметне, че 
не си струва усилието да въведе 
имена на песни и да ги капитализира 
правилно, се налага да правим това 
на ръка. Често дори трябва да тър- 


0 T старо евродиско до френетич- 
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шуваме из Интернет за списъка с 
песни, защото за някой Тгаск 01-16 
се е оказало предостатъчно. Досад- 
но е и издирването на картинки от 
обложки и бавното им вграждане 
след това в iTunes. Тези проблеми, 
както и други рядко използвани, но 
безценни функции намират място в 
един от най-приятните 


професионални орга- 
найзери и коректори 


на музикални файлове, които съм 
виждал досега - Helium Music 
Organizer 2005. 

За разлика от iTunes и други сход- 
ни организатори, музикалните фай- 


пин 


завизлоз. 
ИННА и 


һау 
жу 
меу 
нау 
нау 
ноу 


Фл — 


те За Rating 


лове не се копират по подразбиране 
в специална папка, така че може 
спокойно да си боравите с музиката, 
без да се опасявате, че ще бъде 
дублирана. Тя се представя чрез ко- 
лона от албуми, поставени с красиви 
СО кутийки. Може да сортирате по 
албуми, изпълнители, години и жан- 
рове. В менютата ще намерите мно- 
го други изгледи, повечето от които 
с козметични различия. Ако искате 
да бъдете смазани под количеството 
данни, извлечена от вашата музи- 
кална колекция, в Нейит е включена 
красиво представена информацион- 
на база данни. Тя стига до невижда- 
ни другаде подробности и позволява 
създаването на взаимовръзки между 
албумите, напр. кой изпълнител от 
кого се вдъхновявал, кой от кого ко- 
пирал и прочие. Базата данни вклю- 
чително анализира и всяка МРЗ-ка и 
позволява преглеждане според ни- 
вото на звука или такта (ВТМ). Все 
неща, от които обикновените потре- 
бители едва ли се нуждаят, но от ко- 
ито аудиофилите биха се подмокри- 
ли от удоволствие. : 

За отбелязване е, авторите са пос- 
тигнали невъзможното с на Юу2 me- 
таданните. В редактора за информа- 
ция има цели 


61(!) полета и падащи 
менюта - 


повече отколкото всеки друг ре- 
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Album Browser: Album Mode | x| a Filename Q Artist 
kil ko цавввнвав щ 2 01 Star Wars and Revenge of the 51... John Мате 
сан tar Wars Episode ти зата O2 Anoiins Droomiwp3 John Мот 
М я 03 Battie of (Не Heroes.mp3 John Wiliams 
с 04 Anakin’s Betrayal.mp3 John Wiliams 
05 General Grievous.mp3 John Wiliams 
06 Palpatine's Teachings.mp3 John Уват 
07 Grievous and the Droids.mp3 


дактор. Изброяването им е просто 
невъзможно, без да ви отегча, но ще 
спомена, че се стига до подробности 
от рода на второстепенен изпълни- 
тел (напр. Дребен G feat. Сто Кила), 
език на вокала, настроение на песен- 
та, връзки към радиото, откъдето е 
изтеглена песента, или магазин, от- 
където може да се купи, и прочие... 
Добавено е и автоматично номерира- 
не на песните. По всички тези данни 
може да търсите в базата данни. За 
целите на базата данни Нейит 2005 
предлага сам да изчисли темпото на 
песента. Освен ако не сте някой ау- 
диофил или диджей по призвание, 
почти никога няма да прибегнете до 
всички тези данни. Може да въвеж- 
дате промени в таговете не само на 
една песен, но и на целия албум, ко- 
ето подобно на iTunes пести време. 

Нещо уникално, което не съм виж- 
дал никъде другаде из популярните 
плейъри/органайзери, е създаването 
на подтракове. Това е често наложи- 
телно, когато изтеглите някой албум 
състоящ се от един MP3 файл (чес- 
то явление при транс/техно албуми- 
те) и песните са следи една с друга. 
Нужно е да знаете дължината на 
песните или да разполагате със спе- 
циален CUE файл или текстови спи- 
сък. Добавен е също така редактор 
за текстове на песни, който ви поз- 
волява да слушате участъци от пе- 
сента и да въвеждате текста на ухо, 
като задавате времеви период на 
всеки ред текст. Резултатът от тру- 
да ви след това може да се използ- 
ва за караоке изпълнения. 

Любимата ми част при редактира- 
нето определено е автоматичното 
изтегляне на информация за музика- 
лен албум директно от уеб сайтове и 
бази данни. Достатъчно е да знаете 


Star Wars: Episode Ш - Revenge of the Sith 
2 John Willams 


„А Редактирането на 
Шу2 информация- 
та може да отнеме 
часове, ако я Bb- 
веждате ръчно. 


W Subtrack Wizard-a 
ви насочва във 
вярната посока 
при разделяне на 
едно МРЗ на под- 
секции. 


ВЕЛО ТЕР ре 
91:11:83 è? 
Genres De 


ро Listing 
ша |ағеве 


2325 | авиа 
Эм Wars and Revenge of the б = и 
дъба Dream 

Battie ot tho Негова. 

Anas Betrayal 

Genaro Grievous 

Раръйре 8 Teachings 

Grievous and the Droids 

Padme's Rumnaions 

Anakin vs. Obi-Wan 


И Enter Lord Vader 


1 Artist: John Willams 
Number of Tracks: 15 
Total size: 57 М8 
Total Song Length: 71:53 
Release Year: 2005 
МА 
МА 
1 
Release Туре: МА 
Rating: МА 


името на албума или изпълнителя. 
Ако бъдат намерени няколко резул- 
тата, те се представят във списък, от 
който може да си изберете един. С 
Helium 2005 е вграден плъгин за 
Атагоп, но на сайта на авторите има 
допълнителни за CDDB, FreeDB, 
AllMusic, Discogs, LyricsDownload и 
други. Всеки плъгин изтегля опреде- 
ли данни и ги вгражда директно в 
метаданните, като най-доволен като 
че ли останах от AllMusic. Това 
включва и изтегляне на обложка и 
вграждането й във всички песни ав- 
томатично. За да изпробвам способ- 
ностите на Нейит 2005, взех един 
току-що свален албум от СО носи- 
тел, без никакви въведени метадан- 
ни и го въведох в програмата. Доста- 
тъчно бе да въведа името му, за да 
бъде намерен на сайта на Атагоп. 
Едно щракване и няколко секунди 
по-късно всяка МРЗ-ка получи точно- 
то си наименование, място в албума, 
и обложка. Повторих тази операция 
с плъгин-а за Gracenote CDDB и Beg- 
нага всяка песен получи повече ин- 
формация, отколкото се нуждаех — 
изпълнители, продуценти, точен 
жанр, настроение и т.н. При автома- 
тичното изтегляне на данни 


A Hylian Murie Manager 2005 Берлин Но. Amator A pitoon 
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Олово заека feom a CUE Не. 


„А Вградената база данни, освен всичко за BALM- 
те песни, съхранява и биографии на изпълни- 
тели, техни снимки и дискографии. 


Helium 2005 просто HA- 
ма равна! 


Щом най-важната информация е 
изтеглена и въведена, остава да оп- 
равите файловите имена на МРЗ-ки- 
те. Нищо невиждано в тази насока 
няма да намерите - който е използ- 
вал Tag 8 Restore знае какво да 
очаква. Може да се правите шабло- 
ни с ключови думи използващи вся- 
ко от шестдесетте и едно полета на 
Шуг метаданните. Шаблоните могат 
да бъдат записвани и зареждани, в 
случай че използвате няколко. Също 
така Нейит 2005 може да експорти- 
ра данни за вашата колекция в CVS 
или HTML формат, използвайки cne- 
циални уеб и CSS шаблони. Вграде- 
ните не са нищо особено откъм кра- 
сота, но поне са прегледни. 

С Нейит 2005 можете дори да 
подготвите своята МРЗ колекция за 
запис на СО носител, като програма- 
та сама изчислява колко албума мо- 
гат да се поберат на един диск. Ко- 
гато приключите ще бъде създадено 
ISO изображение, което да запише- 
те на СО с любимата си записваща 
програма (напр. СопеСО, Мего или 
Alcohol 120%), в което е включен и 
уеб интерфейс, базиран на HTML. 
Той ще се отвори всеки път, когато 
заредите диска и показва пълна ин- 
формация за всеки албум и стартира 
любимия ви плейър за прослушване- 
то му. 

Но не бързайте да се радвате оба- 
че - веднага след като си инстали- 
рате програмата, ще бъдете посрещ- 
нати от самото начало от лавина от 
умопомрачително количество опции, 
редици с команди, контекстни меню- 
та с размер половината екран... ав- 
торите хич не си поплюват и са гото- 
ви на всичко, дори да изплашат по- 
тенциалните си клиенти, в името на 
една показна професионалност. И 
все пак възможностите на Helium са 
впечатляващи и ако отделите необ- 
ходимото време да прочете и изп- 
робвате всяка възможност, ще раз- 
берете защо е необходима тази 
претрупаност. Настройките на Helium 
2005 изискват повече от половин 
час, за да бъдат прегледани и ос- 
мислени. Те са кощунствено много, 
разделени на над двадесет екрана. 

Край на редактирането на МРЗ-ки 
с десетки различни програми! Helium 
2005 е новият фаворит в редактира- 
нето на музика. Изисква време, за да 
се преборите с чудовищното коли- 
чество опции и да й свикнете, но 
веднъж щом стане това, връщане 
назад към хаоса на директориите с 
10 000 неразличими МРЗ-ки няма. 
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VIDIA GeForce 
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Новият шампион е 


Развлекателната П индустрия 
наложи чудовищни темпове на 
развитие на технологиите. С всяка 
следваща година виждаме все по- 
близка до фотореалистичната гра- 
фика и все по-бързи процесори, 
графични карти, дънни платки, па- 
мети ит. н. Новите разработки в 
хардуера са безброй - някои от тях 
базират успехите си изцяло върху 
иновацията, други се оказват не 
достатъчно добри, а трети просто 
работят и предлагат необходимо- 
то, без да съдържат впечатляващи 
нови невиждани до момента тех- 
нологии. Именно в третата катего- 
рия попада новото графично ядро 
на NVIDIA, което до скоро беше 
познато с кодовото си название 
G70. Новият чип използва за OCHO- 
ва архитектурата на предишното 
поколение МУ4х чипове - те така 
или иначе поддържат целия необ- 
ходим набор от функции за един 
модерен графичен чип от най-ви- 
сок клас. Подобренията в С70 оба- 
че в никакъв случай не са незначи- 
телни, и с лекота го издигат висо- 
ко над конкуренцията по отноше- 
ние на производителността, поне 
до появата на отговора на ATI. 


Георги Даскалов 
g_daskalov@pccgames.bg 


си струва да се отбележи един 

много ключов момент в обявя- 
ването на СеРогсе 7800 СТХ. Пове- 
чето продуктови пускове от този тип 
протичат в стил "абе, ние тука май 
имаме някакъв нов продукт, ето ви 
сега техническите данни и превюта- 
та, пък живот и здраве след два-три 
месеца ще можете да си го купите, 


П реди да разгледаме самия чип, 


60 двгуст 2005 РЄ CLUB 


ако не сте забравили за него или 
конкуренцията не е изкарала нещо 
по-добро...". Този път обаче NVIDIA 
изглежда са решили да спечелят 
точки чрез прилагането на нов, и 
според мен - далеч по-правилен 
подход, основаващ се върху наличи- 
ето на продукти с новия графичен 
чип на пазара още при неговото обя- 
вяване. Така вместо да дразни пот- 
ребителите с "хартиени" пускове, 
NVIDIA отправя доста по-категорич- 
но послание към потребителя: "Има- 
ме нов продукт, ето какво представ- 
лява. Искаш да си го купиш? Няма 
проблем, повечето магазини вече го 
имат". Това е много печеливш под- 
ход в ситуация, в която основният им 
конкурент АТ! са на една крачка от 
обявяването на своя нов топмодел - 
привилегията да си първи не само в 
обявяването, но и в изкарването на 
пазара със сигурност ще доведе до 
доста добри продажби на видеокар- 
ти с новите чипове. 

Самите те, както споменахме по- 
горе, споделят в общи линии 


идентична архитекту- 
ра с предишното поко- 
ление на топмоделите 
на NVIDIA 


Има множество дребни и прости, 
но съвсем не незначителни подобре- 
ния, които могат да се направят на 
едно ядро, за да му придадат пове- 
че производителност, и инженерите 
на компанията в случая са се въз- 
ползвали от всяка една такава въз- 
можност. Като за начало тактовата 
честота на ядрото е леко увеличена 
спрямо тези при GeForce 6800 Ultra и 
вече е 430МН2. Дори и съчетано с 
600-мегахерцовата GDDR3 памет на 


ууум.рссдатев.согп 


m Ядро: 430МНЕ, 0,11-микронна производствена 
технология, 302 млн. транзистора. 

m Памет: 600MHz честота, GDDR 3, 256-битова шина 

m Шейдьри: версия 3.0 

m Вертексни конвейри: 86р. 

m Пикселни конвейри: 246p. 

и Нови функции: Transparency Anti-Aliasing 


256-битов интерфейс обаче, това не 
може да даде необходимия ръст в 
производителността, за това NVIDIA 
са прибягнали до относително прос- 
тото увеличаване на броя на конве- 
йерите в чипа. 


Вертексните конвейе- 
ри вече са 8, а пиксел- 
ните такива са достиг- 
нали внушителната 
бройка от 24 


Отделно от това инженерите са 
оптимизирали обработката на потока 
от данни във всеки един от конвейе- 
рите, ив резултат на това според са- 
мите NVIDIA конвейерите в GeForce 
7800 СТХ могат да имат до два пъти 
по-голяма производителност от тези 
в предишните чипове. Всички тези 
промени по ядрото са довели коли- 
чеството на транзисторите до вну- 
шителната бройка от 302 млн., като 
си заслужава да се отчете постиже- 
нието, че NVIDIA са успели да sana- 
зят ситуацията със захранването и 
топлоотделянето на произведения 
по 0.11-микоронна технология чип 
под контрол. Консумираната от 
GeForce 7800 GTX карти мощност 
ще бъде около 100W - въобще не 
малко, но напълно по силите на ка- 
чествените съвременни захранвания. 

Слизайки на още по-ниско ниво, 
можем да отчетем и 


съвсем не незначител- 
ни оптимизации в са- 
мите конвеипери 


В чиповете от МУ4х серията Han- 
ример пикселните шейдъри включва- 
ха изчислителни модули, само един 
от които имаше възможността да из- 
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вършва MADD (multiply-add) операци- 
ята. NVIDIA обаче са провели проуч- 
вания, според които повечето шей- 
динг алгоритми включват значите- 
лен процент MADD инструкции. В pe- 
зултат на това в новия G70 броят на 
модулите, имащи възможността да 
изпълняват тези инструкции вече е 
два. Отчитайки този факт, както и 
общото увеличение на броя на кон- 
вейерите, GeForce 7800 на теория 
може да има до три пъти по-голяма 
производителност при MADD опера- 
ции. Реално общата производител- 
ност на новите карти обаче рядко 
ще достига подобни проценти на 
увеличение. Не особено големите 
промени в тактовите честоти и про- 
пускателната способност на паметта 
могат да убият предимството на но- 
вия GeForce в по-старите игри, но 


в случаите с интензивно 
използване на шейдърите 
можем да очакваме на- 
пълно осезаема разлика 
в полза на С70 чиповете 


Например от Epic съобщават, че 
при техните тестове на новия чип с 
Unreal Engine 3 графичната система, 
която се разработва в момента, мо- 
же да се наблюдава 2,4-кратен скок 
в производителността спрямо 6800 
Ultra. На практика при реални тесто- 
ве със съвременни заглавия като 
Doom Зи Half-Life 2 GeForce 7800 
GTX се представя доста добре — 
предимството му често се върти око- 


* посочените цени не включват ДДС __ 
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ло 50-те процента, а в много случаи 
картата се оказва достатъчно бърза, 
за да превърне процесора на компю- 
търа в основен ограничител на про- 
изводителността. 

И понеже чистата производител- 
ност не е всичко в един графичен 
чип, NVIDIA са поработили и върху 
някои други аспекти на GeForce 
7800. 


Transparency Ап!-Апазта 


технологията цели да се пребори 
с основния недостатък на традици- 
онния Мийватр! по АА – невъзмож- 
ността да се изглаждат контурите, 
които се получават в рамките на да- 
ден полигон при използване на проз- 
рачни текстури. Такива наблюдава- 
ме всеки път, когато в някоя игра ви- 
дим листа на дърво, храсти или огра- 
да от телена мрежа - до момента те 
не подлежаха на изглаждане и на 
моменти изглеждаха грубо и нащър- 


бено. Тгапзрагепсу АА режимът ре- 
шава този проблем, като обръща 
специално внимание на всички текс- 
тури, използващи алфа-канала за 
реализиране на прозрачност. 
GeForce 7800 GTX също така включ- 
ва и значително разширена под- 
дръжка за high-definition видео, което 
печели още по-добро хардуерно ус- 
корение, независимо дали става въп- 
рос за НОТМ или новия кодек Н.264, 
използван при Blu-Ray и HD-DVD 
дисковете. 

Както обикновено, с новия си 
флагман в категорията на графич- 
ните чипове NVIDIA ни предлага nor- 
лед към бъдещето в света на компю- 
търните игри. В случая то е съвсем 
близко и осезаемо - разработчиците 
вече са добре запознати с шейдъри- 
те от версия 3.0 и работят усърдно 
върху десетки нови заглавия, които 
ще се възползват от възможностите 
на хардуера. Тепърва ще виждаме 
потенциала на тези технологии, ив 
този смисъл това което направиха 
NVIDIA е напълно логично – разши- 
ряването на производителността на 
шейдърите без да се правят големи 
промени в архитектурата като че ли 
е най-правилното решение. С новия 
GeForce 7800 GTX всеки геймър мо- 
же да се чувства подготвен за пред- 
стоящите в близкото бъдеще загла- 
вия. Цената от около $600 действа 
малко смущаващо, но ако това ви се 
струва много - само помислете за 
1200-те долара, необходими за SLI- 
конфигурация от две такива карти. 
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Геймърските системи 


на 2005-та: богат избор 


за всички бюджети 


Сглобяването на геймърска машина винаги е било 
начинание, изискващо солидна доза обмисляне, извес- 
тно количество финанси и съвсем мъничко късмет. По 
отношение на финансите не можем да ви помогнем, а 
късметът си е ваш. За това пък можем да ви насочим 
към подходящите компоненти в зависимост от бюдже- 
та ви и в зависимост от развитието на технологиите в 
близкото бъдеще - каквито и компоненти да си купу- 
вате, винаги е добре да съобразявате избора си с това 
компонентите да ви служат максимално дълго време, 
в противен случай инвестицията няма да е оправдана. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуФ рссдатез.сот 


Дънни платки 
и процесори 


Ако сте следили последните ня- 
колко броя на РС Club, със сигур- 
ност сте наясно с бъдещите тенден- 
ции при процесорите - възможнос- 
тите за увеличаване на производи- 
телността чрез повишаване на так- 
товата честота почти достигнаха 
своя лимит, и както Intel, така и AMD 
ще търсят други алтернативи. Дву- 
ядрените процесори на двете ком- 
пании са една от тези алтернативи и 
ако искате в бъдеще да можете да 
се възползвате от тях, може би е 
най-добре да се снабдите с някоя 
Socket 939 базирана система с 
Athlon 64 - при този вариант комби- 
нацията от дъно и процесор в най- 
добрия случай ще ви излезе $250 
без ДДС, но при евентуален ъпгрейд 
с Athlon 64 X2 ще имате възмож- 
ността да запазите дънната си плат- 
ка. Intel процесорите не предлагат 
такава възможност, а и настоящите 
им процесори са чувствително по- 
скъпи от еквивалентните им АМО 
чипове, което ги прави не особено 
изгоден вариант за геймърска сис- 
тема. Ако не разполагате със средс- 
тва за бързите Athlon 64 и Pentium 4 
процесори и прилежащите им дънни 
платки, оптималният избор като че 
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ли представляват решенията за зас- 
таряващата, но все така функцио- 
нална Зоске! А платформа – АМО 
Зетргоп чиповете предлагат напъл- 
но адекватна за съвременните игри 
производителност за смешно малко 
пари. Комплектът от среднобърз 
Зетргоп и читаво дъно ще ви излезе 
около 5150-5160 без ДДС. Іпїе!-ските 
чипове от Celeron серията също не 
са лош избор, но определено изоста- 
ват от офертите в продуктовата га- 
ма на АМО както по цена, така и по 
производителност. 


Памет 


В днешни дни 512МВ е минимумът 
- приложенията и игрите стават все 
по-лакоми, и при паметта важи прин- 
ципът "колкото повече - толкова по- 
вече". Ако смятате да овърклоквате, 
по-евтините масови памети не са за 
препоръчване - за постигане на въз- 
можно най-високи честоти и най-доб- 
ра стабилност силно се препоръчва 
употребата на изпитани от опитните 
овърклокъри памети. 


Видеокарти 


С огромните изисквания, които 
поставят съвременните 3D заглавия 
към графичната подсистема, опре- 
делено не искате да пестите от този 
компонент в компютъра си. Ако иска- 
те решение, способно да ви предос- 
тави адекватна производителност за 
поне половин година напред, трябва 
да си приготвите поне $120-130, кол- 
кото струват mainstream картите от 
продуктовите гами на повечето ком- 
пании. Те няма да ви осигурят върхо- 
ва производителност при включен 


Апй-Апазта и високи резолюции, но 
ще бъдат напъно достатъчни, за да 
играете комфортно на повечето заг- 
лавия. Добри оферти в този ценови 
клас са различните GeForce 6600 
карти, ако предпочитате NVIDIA, и 
Radeon Х700-базираните карти от 
лагера на ATI. Сега, ако сте истински 
запален геймър и прекарвате много 
време пред компютъра, потопен в 
света на игрите, по всяка вероятност 
е разумно да отделите малко повече 
финанси за още по-добра карта. 
Следващата стъпка след гореспоме- 
натата категория видеокарти са ре- 
шения с цени около $200 - в тази па- 
зарна ниша попадат продукти от 
ранга на Radeon Х700Рго на АТ! и 
GeForce 6600СТ. Макар и двата чипа 
да показват аналогична производи- 
телност, ММІрІА-базираните карти 
като че ли са по-добрият избор, да- 
вайки малко по-висока производи- 
телност от АТ!-тата в повечето от 
случаите. Тези карти биха ви осигу- 
рили игра при приятно големи резо- 
люции поне година и половина нап- 
ред, като след това по всяка вероят- 
ност ще можете да продължите да 
ги използвате с известни компроми- 
си с графичните настройки на игрите 
за постигане на оптимален фрейм- 
рейт. В случай, че искате максимал- 
но добра производителност при въз- 
можно най-големи резолюции и нас- 
тройки на Ап!-Апазтпага, както и Mak- 
симално дълъг период на актуалност 
на видеокартата ви - дано да имате 
финанси, защото влизането в клуба 
на high-end потребителите ще ви 
коства от 5300 нагоре - с това коли- 
чество пари можете да се обзаведе- 
те с някой от вариантите на GeForce 
6800, или Надеоп Х800, които предс- 
тавляват наистина мощни карти, 
способни да се справят с най-тежки- 
те настоящи и бъдещи заглавия при 
високи резолюции и включен АА. 


Дискови устройства 


Съвременните игри съдържат ог- 
ромно количество данни, което неп- 
рекъснато се увеличава, поставяйки 
нови изисквания към дисковите ви 
устройства - както твърдите диско- 
ве, така и устройствата за оптични 
носители. Гейм-индустрията отдавна 
излезе от периода на игрите на по 
едно СО - вече по-голямата част от 
качествените заглавия се разпрост- 
раняват на поне 2 СО-та, като някои 
от тях директно преминават към 
ОМО стандарта, предоставящ им 
4.7аВ място в най-основния си вари- 
ант. За да можете да инсталирате 
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всичкия необходим софтуер, да kay- 
вате и играете на компютъра си най- 
новите игри, и да ви останат прилич- 
но количество гигабайти празно мяс- 
то за музика, филми и работни фай- 
лове, се нуждаете от поне 120GB 
твърд диск. Той ще ви струва около 
805 и ще ви даде екзистенц-миниму- 
ма при дисковото пространство за 
да можете да дишате спокойно. Ако 
планирате по-продължителна експ- 
лоатация обаче, е по-добре да се за- 
мислите за някой 200GB диск - те не 
са особено по-скъпи, струват около 
$115-120, но ви предлагат доста по- 
вече място. Като марка дисковете на 
IBM/Hitachi са доказано добър избор, 
но с преминаването на повечето от 
компаниите към по-дълги гаранцион- 
ни периоди си заслужава да обмис- 
лите и другите предложения на па- 
зара, като например Зеада!е, които 
вече се продават с 5-годишна гаран- 
ция. При оптичните устройства избо- 
рът е един - трябва ви такова, съв- 
местимо с ОМО стандарта. DVD-ROM 
устройствата, поддържащи само че- 
тене на дискове и продаващи се за 
около $25, са добър избор единстве- 
но ако вече имате записвачка. Ако 
не - можете да се насочите към ня- 
кое от сотбо-устройствата на LG, 
МЕС или LiteOn, които съчетават в 
себе си функционалността на СО- 
RWR записвачка и ОУО-четец. Те 
ще ви струват около $40, и са може 
би оптималният избор при ограничен 
бюджет. ОМ0-записвачките в днеш- 
ни дни обаче стават все по-достъпни 
- за сума от порядъка на $60-80 мо- 
жете да се сдобиете с устройство, 
поддържащо всички необходими 


ПОЧУВСТВАЯ ВСЯКА 


стандарти за запис и презапис, 
включително и такива за работа с 
двуслойните ОУО-9 дискове. 


Аудио 


За да ползвате компютъра си пъл- 
ноценно като дигитален център за 
забавления, ви е необходимо качес- 
твено озвучаване. Повечето съвре- 
менни дънни платки идват със съв- 
сем нелошо вградено аудио, което в 
някои случаи просто не си заслужа- 
ва да се сменя с отделна карта – 
пЕогсе-базираните дъна например в 
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повечето случаи звучат отлично и 
осигуряват всичката необходима 
функционалност. Пазарът за отдел- 
ни звукови карти е доминиран от 
продуктите на Creative - който и дае 
от тях ще ви предостави качество на 
звука, достатъчно добро дори и за 
професионална работа. Все пак – 
Audigy 2 картите са възможно най- 
добрият избор от гледна точка на 
качество, но Пме!-базираните карти 
осигуряват не особено по-малко ка- 
чество на доста по-добра цена. За 
да се възползвате максимално от ка- 
чествения си аудиоконтролер, са ви 
необходими две неща. Първото са 
едни хубави, големи слушалки, които 
са безценни за слушане на музика и 
играене в малките часове на нощта, 
когато не е добра идея да будите 
съседите с гръмотевични басове. 
Второто е една качествена 5.1 систе- 
ма, която ще ви позволи да се нас- 
ладите на пространствен звук при 
игри и филми. За да имате гаранти- 
рано качество, може би е най-добре 
да се насочите към някой от модели- 
те на Creative, Logitech или Altec 
Lansing. 


Останалото 


Останалият хардуер е въпрос на 
предпочитания и финанси - едва ли 
ще ви останат много след избиране- 
то на качествени основни компонен- 
ти, но при всички случаи е добре да 
се сдобиете с едно стабилно захран- 
ване (например с марката Ройгоп), 
което елиминира доста проблеми със 
стабилността на системата, особено 
при овърклок. 


P3000 WIRELESS PAD 
AND DOCKING STATION 


P880 DUAL ANALOG PAD 


PEZO DIGITAL PAD 


aitek 


www.saitek-bg.com 
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Microsoft ще дава 
Хрох лицензи 


жвож 


Тази новина дойде от настоящия 
собственик и съосновател на компа- 
нията Бил Гейтс. Без да дава кой- 
знае колко подробности, той уточни, 
че става въпрос за отдаване на пра- 
вото за прилагане на софтуера, из- 
ползван в конзолата, в други уст- 
ройства. Възможно е това да са вся- 
какъв вид устройства от потреби- 
телската електроника, дори и други 
игрални конзоли. Според представи- 
телите на Microsoft в Япония не е из- 
ключено някой ден да видим Xbox 
конзола от други производители. 
Конкуренцията в производството на 
самите устройства не плаши софту- 
ерния гигант - никоя компания в 
света на конзолите не печели от 
продажбите на хардуер, основните 
приходи идват от предлагания соф- 
туер. Изглежда именно това е ос- 
новната цел на Microsoft - да разши- 
ри кръга от Хрох-съвместими уст- 
ройства, като по този начин да оку- 
ражи разработването и продажбите 
на игри за платформата. Това, кое- 
то на този етап не е известно обаче, 
е това какво ще спечелят компании- 
те, закупили необходимите лицензи 
от Microsoft. 


От следващия месец сп. РС CLUB ще излиза 


G P 


AMD съди Intel 
за нелоялна конкуренция 


В специално изявление, предста- 
вители на АМО обявиха, че са заве- 
ли дело за нелоялна конкуренция 
срещу основния си конкурент Intel в 
районния съд на щата Делауеър, 
САЩ. На вниманието на съда е била 
предоставена 48-странична жалба, 
описваща в детайли нарушенията на 
закона за защита на конкуренцията. 
Според текста на жалбата Intel съз- 
нателно и целенасочено са извърш- 
вали глобална кампания срещу АМО, 
като в процеса на нарушенията са 
въвлечени и 38 фирми партньори на 
Intel. Според AMD основните наруше- 
ния на закона, извършени от Intel, се 
основават на налагане на договорки 
за ексклузивност, заплахи за преус- 
тановяване на отношенията в случай 
на използване на АМО процесори от 
страна на асемблаторите, принужда- 
ване на партньорите да бойкотират 
продуктови пускове и промоции от 
страна на АМО, поставяне на безум- 
но високи минимални количества за 
покупка от ритейлърите, елиминира- 
щи възможността им да зареждат 
продукти на АМО, и нарочно въвеж- 
дане на собствени стандарти, целя- 
щи да намалят възможността за из- 
ползване на продукти на АМО и др.. 
Ответната реакция от страна на Intel 
включваше изявления, твърдящи, че 
подобни обвинения са пълни спеку- 
лации, и че АМО просто се оплаква 
от успехите на Intel. Според изпълни- 
телния директор на Intel Пол Отели- 
ни компанията се конкурира с АМО 
агресивно, но честно, и ще продъл- 
жава да предлага най-изгодните 
продукти на пазара. Това дело идва 
съвсем скоро, след като Японската 


комисия за честна търговия отсъди 
срещу Intel по аналогично дело, и по 
същото време, в което Европейската 
комисия разследва компанията отно- 
во по същия повод. 


Pentium D не се търси, 
Athlon 64 X2 се изкупува 
масово 


Първите данни за продажбите на 
току-що пуснатите в продажба дву- 
ядрени чипове на двата основни кон- 
курента на пазара за процесори от- 
читат странни тенденции. В Япония 
първите няколко токийски магазина, 
пуснали в продажба новите Athlon 64 
X2 чипове, отчитат изключително TO- 
лям интерес от страна на потребите- 
лите - малките количества процесо- 
ри, доставени от АМО са се оказали 
крайно недостатъчно, за да задово- 
лят интереса на потребителите, въп- 
реки доста високите си цени, варира- 
щи от около $600 до малко над 
$1100 за различните модели. Спо- 
ред повечето хардуерни анализато- 
ри това бързо усвояване на новите 
процесори от пазара се дължи глав- 
но на съвместимостта им с налични- 
те на пазара и добре разпростране- 
ни Socket 939 дънни платки. В абсо- 


с новото си име 
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лютно противоположно положение 
се намират Intel, според чиито парт- 
ньори в производството на дънни 
платки за новите Pentium D чипове, 
интересът на потребителите към но- 
вата платформа е по-малък от очак- 
ваното. Въпреки, че в момента 
Pentium D чиповете като цяло са 
доста по-евтини от Athlon 64 X2, npo- 
дажбите на новите чипове и дънните 
платки за тях вървят мудно, и по 
всяка вероятност Intel няма да успе- 
ят да достигнат планираните коли- 
чества до края на годината. Това из- 
глежда се дължи на новите дънни 
платки, базирани на 945 и 955 чипсе- 
тите, които са необходими за изпол- 
зването на двуядрения Pentium D. 


След като направи доста голям 
пробив в high-end сегмента с възраж- 
дането на SLI технологията за n3- 
ползване на две видеокарти еднов- 
ременно за подобряване на произво- 
дителността, NVIDIA планира да cne- 
чели привърженици и на масовия па- 
зар на карти от под $150. SLI техно- 
логията предоставя доста интересни 
перспективи за ъпгрейд пред редо- 
вия геймър, който не може да си поз- 
воли най-доброто на пазара, а прос- 
то иска да поддържа машината си 
на достатьчно добро ниво за да иг- 
рае актуалните за момента заглавия. 


консултация 


Intel смятат да въведат ЗП-функцио- 
налност в СеРогсе 6600-базираните 
видеокарти, които в момента се про- 
дават за около 5130. Комбинацията 
от две такива карти накуп ще се 
доближи по цена до GeForce 6800, и 
може би мнозина ще изберат просто 
по-бързата 6800, но за хората, които 
не разполагат с всички необходими 
средства за такава относително скъ- 
па карта съществува вариантът да 
купят една 6600-базирана карта и да 
я използват в единичен режим, до- 
като не съберат пари за втора. За да 
направят процедурата по ъпгрейд 
още по-лесна и безболезнена, 
NVIDIA обещават да премахнат огра- 
ничението картите да са от един 
производител и със сходни версии 
на ВІО$-ите - в бъдеще потребите- 
лите ще могат да използват карти 
от различни производители и с раз- 
лични BIOS-n. 


Две добри новини от лагерите на 


двата гиганта за всички потребители 
с по-ограничен бюджет представля- 
ват новите ценово-ориентирани 
Sempron и Сейегоп-О чипове с вклю- 
чена поддръжка на 64-битови инст- 
рукции, които се очакват в най-близ- 
ко бъдеще на пазара. Зетргоп чипът 
на АМО е един от хитовете на масо- 


актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 


www.pccgames.com 


вия пазар в момента, и обявяването 
му в 64-битов вариант затвърждава 
Зоске! 754 платформата като добра 
за нискобюджетни решения. Новите 
Зетргоп-и имат степинг на ядрото 
Еб и ще се появят на пазара в 
2600+, 2800+, 3000+, 3100+ и 3300+ 
разновидности. Новите Зетргоп чи- 
пове предлагат едноканален РСЗ200 
контролер за паметта, SSE3 nog- 
дръжка, 256KB L2 кеш и доста npn- 
ятна производителност за цената си. 
Intel пък обявиха, че най-новите 
Celeron D процесори ще включват 
64-битовите разширения ЕМ64Т. Hn- 
повете ще носят обозначения 351, 
346, 341, 336, 331 и 326 и ще работят 
съответно на 3.200Н2, 3.06ЕНг, 
2.9занНг, 2.80аНг, 2.66СН? и 
2.53аНг. Новите Сейегоп-и включват 
256КВ 12 кеш и изискват Зоске! 775 
дъно с 5БЗЗМН2 шина и актуализиран 
BIOS с поддръжка на ЕМ64Т. За xo- 
рата с малко по-висок бюджет Intel 
готвят нови Pentium 4 процесори от 
серията 500, които също ще включ- 
ват поддръжка на ЕМ64Т. Новите 
модели 571, 561, 551, 541, 531 и 521 
работят съответно на 3.806 Н?, 
3.60аНг, 3.40СН2, 3.20 Н?, 3.00@Н2 
и 2.80СН?, като поддържат Hyper- 
Threading, имат 1MB 12 кеш, и изиск- 
ват Socket 775 дъно с ВООМН2 шина 
и BIOS поддръжка на EM64T. Mo- 
ниските модели от тази серия ще бъ- 
дат доста добър избор за цената си, 
която започва от 5163 за най-евти- 
ния 521 модел. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЈА МАНИАЦИ! 


= http://www.hardwarebg.com / ѕһор@һагамагеБд.сот 


== Адрес: София, Лозенец, бул. СВети Наум 43, Вх. В, ап. 1 
== Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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БТК ADSL 
на демонстрационно турне 


От 1 Юни Компанията пусна ADSL В още 27 града 
с бонус от 2 месеца безплатен Интернет достъп 


от компанията камион, в който са 
обособени шест работни конзоли 
с преносими компютри. Всеки от 
тях ще работи с един от предла- 
ганите в момента на пазара ADSL 
пакети, чиято скорост на „down- 
load“ достига до 1 Mbps. Napa- 
лелно с това качествата на връз- 
ката се демонстрират пред пуб- 
ликата на голям плазмен екран, 
на който се „въртят“ мултимедий- 
ни клипове. 


„Къде мога да се запиша за 
промоцията?“, „ADSL тениски- 
те на скейтърите тук ли ги про- 
давате“, „Кога е томболата, по- 
възрастни хора могат ли да 
участват?“, „Лесно ли се сгло- 
бяват пакетите „Инсталирай 
сам“ ADSL?“ 


Блейдърският дневник на ADSL роуд шоуто 


lako Ви хареса... може да почетете още на 
Вир: ии 4еат-4баяег.сот/ Бе! 


Турът започна във вторник - 7 юни. Аз, Кактуса и Никола пъ- 
тувахме до Стара Загора. Нещата не изглеждаха добре, за- 
щото времето беше ужасно мокро. Също изгубихме Васко и 
втория скейтър. 

Пристигнахме в Стара Загора около 12:00 часа. Камионът 
беше огромен със картинка на блейдър. Свързахме се със Же- 
лио, Гео, Ники и другите момчета от Стара Загора. Успяхме да 
присъединим двама много добри скейтъри към тура. Това са 
"Бертата" (карач на БАС) и "Alien" (карач на НузкаеБоага5). 

Сложихме рейла и рампата. Рейла е много добър! Може би 
не най-хубавия рейл за скейтьри, но е много хубав и може да 
се маха и да се носи навсякъде. Рампата е малко стрьмна... 

Скейтьрите са много добри. И двамата направиха страхотни 
трикове, но за съжаление не им знам имената. Към тях се при- 
съединиха и много скейтъри от Стара Загора и целия следо- 
бед се превърна в голяма сесия, малко прекъсната от водата. 

Към блейдърите Никола и Кактуса, които са постоянно на ту- 
ра, се присъединиха почти всички блейдъри от Стара Загора. 
Те също направиха добра сесия, но се усещаше стреса на Ни- 
кола, който умираше да направи нещо, а дъждът пречеше. 

Дъждът не беше силен, но беше дразнещ и момчетата тряб- 
ваше да чистят мястото за каране няколко пъти. Мисля че 
всички се забавляват много на тура. 

Аз се прибрах в София към 19:00 часа, докато всички про- 
дължиха да карат. 


Канонада от въпроси засипва- 
ха екипа на пътуващото БТК 
ADSL роуд шоу още от сутринта 
на стъпването им в града. Кой 
град? Няма значение. Въпросите, 
усмивките и интересът на хората 
бяха впечатляващи и се повтаря- 
ха във всяко място, където де- 
монстрационния център стъпеше. 


„Желанието ни е да дадем 
възможност на обикновените хо- 
ра да усетят истинската скорост 
и сигурност на ADSL връзката, 
която става все по-популярна и 
предпочитана в България.“ 
обясни Тони Робинсън, Главен 
търговски директор на БТК. 


Първата спирка в ADSL турне- 
то на БТК беше Стара Загора. 
Като бонус към Интернет забав- 
ленията организаторите от теле- 


Марко Компанията отчита повишен 


кома бяха предвидили DJ парти и 
скейтърско шоу, които придружа- 
ват караваната при всичките й 
спирки. На 10 юни тя се премести 
в Сливен, последваха Казанлък, 
Ямбол, Ловеч и Търговище. 


Роуд шоуто на БТК ADSL дава 
възможност на стотици хора в 
България да усетят безплатно 
високоскоростния Интернет дос- 
тъп през ADSL технология. Това 
става в специално оборудвания 


интерес към услугата през после- 
дите месеци. Една от причините 
е новата оферта, която БТК 
предлага в градовете, където 
пуска за първи път ADSL - два 
месеца безплатен Интернет дос- 
тъп. Промоцията е валидна до 31 
юли 2005 г. 


Турнето на пътуващия демонс- 
трационния център на БТК про- 
дължава в Разград, Шумен, Си- 
листра и Добрич. 
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Acrobat Reader 7 Най-новата версия на Acrobat Reader 


DirectX 9.06 Най-нова версия на DirectX! АКТУАЛИЗ АЦИИ 


Apple iTunes 4.5 & QuickTime 6.5.1 Задължителен за част от клиповете! 


iTunesSetup.exe WarCraft 1! Deathrose 
Intervideo WinDVD 7 Platinum DVD Player Nvidia 77.72 
Windows Media Player 10 Най-нова версия на Media Player StarCraft Broodwar 1.13 


Бонус карта за WarCraft III 
Най-нови драйвери на Nvidia 
Patch за StarCraft Broodwar 


ВСИЧКО Е ПО-БЪРЗО С ОТК 


© Високоскоростен международен и локален Интернет 


$ Сигурна и надеждна връзка 
3% Безплатна денонощна поддръжка 


ВКЛЮЧИ СЕ НА 0800 100“ 


В ЦЕНТРОВЕТЕ НА БТК ИЛИ В МАГАЗИНИТЕ НА НАШИТЕ ПАРТНЬОРИ 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ 
БТК ADSL 512 Сърф BTK ADSL 256 Безкрай ВТС ADSL 256 BIZ ВТС ADSL 512 BIZ ВТС ADSL 1024 MEGABIZ 
за 30 лева месечно за 39 лева месечно за 60 лева месечно за 85 лева месечно за 150 лева месечно ОК 


*Възможни са ограничения. Цените са без ДДС. www.btc.bg 


